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A tutti coloro che acquisteranno 
una console SEGA (Master System 
Il Plus o Megadrive o Game Gear e Tv 
Tuner) oppure 3 cassette in un unico 
acquisto, riceveranno una Magica spilla 
elettronica chiamata SONIC BADGE. 
Basterà' appuntarsela durante gli spots 
pubblicitari o le trasmissioni spon- 
sorizzate da Sega e Giochi Preziosi e dal 
televisore partirà' uno speciale impulso 
elettronico che farà' accendere le spille dei più" 
fortunati e. ..VINCENTI. 

"utti i possessori delle SONIC BADGE potran~ 
omunque partecipare al SUPER CONCOR 
on CENTINAIA di premi in palio. 
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SUONO STEREOFONICO AMPLIFICATO 

ALTOPARLANTI 

LENTE DI INGRANDIMENTO PIEGHEVOLE 

ILLUMINAZIONE 

GRANDE JOYSTICK CON PULSANTI DI FUOCO 

PRESA DI ALIMENTAZIONE E TRACOLLA 



I 




1 




HANOYBOV 









DISTRIBUITO IN ESCLUSIVA DA: 



hTd. 



HIGH TECHNOLOGY DISTRIBUTION s.r.l. 



Nintendo, Game Boy, Joyplus 
sono marchi registrali dalle rispettive i 
produttrici 



34121 TRIESTE -ITALY- VIA ECONOMOS/A 
FAX (040) 301.229 
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QUESTO CAMPIONATO TIFERETE 
PER 1 1 SQUADRE 




il gioco più bello 
del mondo, 
dopo il calcio 




campionato 1992/93 

A curi di Riccardo Albini 



IL GIOCO DI SQUADRE 

"SERIE A", il libro-gioco che ti fa diventare protagonista 
del "campionato più bello del mondo" nella nuova edizione 92/93 



ECCO DOVE TROVARE SERIE A 



NEI NEGOZI: 

Brama 

via R D'Andreotto. 3/a Perugia 

Cantra giochi educativi 

e. so Buenos Aires. 3/b Genova 

Gioco a Strategia 

salita Arenella. 2216 Napoli 

La Magia del Gioco 

via Vetriera. 9 Napoli 

Le Maria 

via Leopardi 65 Palermo 

Libreria dello sport 

via Carducci. 9 Milano 

Orsa Maggiore 

p.zza Matteotti. 20 Modena 

Pergioco 

via San Prospero, 1 Milano 

Pergioco 

via degli Scipioni. 109/1 1 1 Roma 

Stratagemma 

via Giusti, 1 5 a/b Firenze 

Strategia * Tattica 

via del Colosseo, 5 Roma 
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NELLE EDICOLE DI: 



PER POSTA 



Alessandria 

Torino 

Bergamo 

Brescia 

Como 

Cremona 

Mantova 

Lissone-Monza 

Lodi 

Milano 

Patìemo Dugnano 

Sesto San Giovanni 

Pavia 

Busto Arsizio 

Galiarate 

Saranno 

Varese 

Padova 

Mestre-Venezia 

Verona 



Bassano del Grappa 

Vicenza 

Genova 

Bologna 

Imola 

Ferrara 

Modena 

Parma 

Piacenza 

Ravenna 

Reggio Emilia 

Firenze 

Prato 

Grosseto 

Pisa 

Roma 

Napoli 

Bari 

Messma-Catania 

Palermo 



ORDINALO SUBITO, 

LO RICEVERAI DIRETTAMENTE A CASA 

: compilare, ritagliare e spedire a: Studio Vii sne 
i via Aosta 2, 20155 Milano 

: Desidero ricevere n libro SERIE A 

a L. 23.000 cadauno (più L. 2500 per spese 
di spedizione) 

Cognome 

Via 

Città t 

Cap Prov. 



SISTEMA DI PAGAMENTO 

Pagnero >n coniami alia consegna (agguxigee L 12050 per 
diruto ai coni-assegno) 
Pago suotio e allego m Dusu 
J assegno oancano o circolare intestato a Studo Vii sne 

j ..._-- . 3 ->aie di versamento su cyc nestaie 

. . _ . citale d StuJnj v ■ ■ 
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^ O The Chaos Erigine, II nuovo gioco dei 
a£ WBItmap Brithers è In dirittura 
d'arrivo. K ha pensato che valeva la pena di 
indagare. 



Come tempre l'ECTS di Londra (quest'anno per la prima volta In versione autunnale» offre notevoli spunti di discussione sul 
presente e il futuro del divertimento interattivo. Uno spunto molto Interessante e venuto fuori al tavolo di un pub chiacchierando 
con Archer Maclean ed Eric Matthews. Più che uno spunto è una domanda. Da dove verrà la nuova generazione di programmatori 
di vldeogiochl? 

Programmatori come Tony Crowther, Andrew Braybrook, Mike Montgomery o David 8raben sono tutti autodidatti: hanno Imparato 
3 programmare sul loro computer -Spectrum. C64 o BBC che fossero - acquistati risparmiando sulla mancia settimanale o ricevuti 
in regalo a Natale. Molli giovani d'Oggi giocano invece con Megadrive, Gameboy o Super NES. ovvero con macchine che, per 
quanto nelle siano, non dispongono di sistema operativo accessibile all'utente ne ovviamente di tastiera con cui programmarle. 
Stiamo correndo II rischio di trovarci, fra qualche anno, senza forze nuove In grado di mantenere vivo II settore dei vìdeogiochl e, 
purtroppo, non si Intravedono soluzioni a breve termine. I sistemi di sviluppo dei giochi per console costano migliaia di dollari - 
prezzi inaccessibili a un ragazzo di quindici anni - e quindi non se ne paria. Per lavorare In una software house bisogna avere 
esperienza di programmazione e per farsela bisogna aver lavorato in una software house e quindi ci troviamo davanti a una 
situazione de Comma 22. L'unica soluzione possibile potrebbe essere una -scuola di vldeogiochl", Il cui corpo insegnate sia 
formato da programmatori e game designer delle migliori software house. Purtroppo la cosa non sembra Interessare a nessuno 
perché tutti sono impegnati a produrre vldeogiochl per console. 
Voi cosa ne pensate? Fateci sapere il vostro parere. 

News 5 

Può una società di joystick assicurarsi i diritti dei 
Simpson? Come sarà Ultima X? Sono vere le voci di 
tagli radicali ai prezzi dei nuovi Amiga? Le risposte, 
insieme a molto di più. nelle pagine delle news. 

Anteprime ...11 

Andrea Minìni e Riccardo Albini sono volati all'ECTS di 
Londra e sono tornati con una sporta piena di novità. 
Tutti i "dietro le quinte" più gustosi della Psygnosis, 
della Microprose- della Ocean, della Electronic Arte, 
della,.. Insomma, il meglio della collezione 
autunno/inverno del divertimento elettronico. 
Prossimamente sui vostri schermi! 

Lavori in corso 23 

Riflettori puntati su TV Chaos Engine, il nuovo 
attesissimo gioco dei Bitmap Brothers. Tutto su Vie 
Sccond Samurai, il seguito di (ehm)... The Fisrt Samum:' 
E, per restare in ambiente orientale, Nippon Sajg Inc. 
l'avventura grafica della nuova casa italiana Dinabyte. 

Prove su schermo 45 

Siti) 1 Putty e Zool per Amiga lanciano una sfida con tutte 
le carte in regola ai giochi su console. Non perdetevi il 
risultato dell'emozionante testa a testa! La Microprose 
entra nell'arena dei GdR con Darklands, un'avventura cb 
incredibili dimensioni. Il simpatico pesciolino 
protagonista di Robocod ritorna in Acquabatics, parodia 
acquatica dei giochi olimpici. Rome vi tuffa tra intrighi 
ed avventure nel cuore della Roma imperiale, mentre 
con V'ifcìngs metterete alla prova le vostre qualità di 
leader nella cupa Inghilterra dell'Alto Medioevo. Theatre 
of War è un gioco strategico con un tocco grafico 
davvero spettacolare. E poi,., non abbiamo più spazio! 11 
resto tra le pagine della rivista. 

Tnt 105 

Paolo "Avatar" Paglianti è tornato dai suoi viaggi nella 
terra di Britanno con la soluzione completa di Ultimo 
Vii, Chi si aggira ancora per i meandri di £>? oflht 
Beholder U apprezzerà la seconda parte della soluzione 
mentre per gli aspiranti al ruolo di "Riccardone" 
(Patrese, N.d.R.) abbiamo preparato la guida completa al 
settaggio dei parametri della macchina. Fatela leggere ai 
meccanici dei vostri box e vedrete.,- 

K-Box 120 

La polemica avvampa. Quale? La vostra! MBF si fa in 
due e poi in quattro per rispondere alle vostre lettere. 




Q A Esiste II "giocatore tipo - ? E se si, 
OOquati sono le sue caratteristiche? K è 
scesa su un pianeta molto curioso ed ha 
scoperto la risposta a questo e ad altri 

interessanti misteri scientifici. 




jy ^Volete comprarvi una console? E 
^T t un'ottima Idea, ma prima di farlo 
considerate le alternative. Sllly Putty per 
Amiga e una di queste! 
£^ 



wmfl 







(Lotus /// continua la serie di 
giochi legati alla famosa marca 
di automobili. Il volante, però, non è 
incluso nella confezione. 
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A A Qll lavoro di preparazione della 
-aL^LOmacchina ai box, è importante 
quasi quanto la corsa vera e propria. K vi 
spiega come ottenere le massime 
prestazioni dalla vostra vettura di FI. 
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'Irta p^ ewre riprodotta. 
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nEWELsri 



Computer* ed accessori 

20155 Milano - Via Mac Mahon. 75 

Telefono negozio (02) 39260744 r.a. 

Telefono Uffici (02) 3270226 - Telefax 24 ore (02) 33000035 



TEL. «o:s> :e:coo«m»:e« 



PRESENTI 

SMAC -92 

PAD. 42 
STAND AOtt 

CfflEDl 11 SOSTRO 
M OVO LISTINO. 



Prova il nostro nuovo servìzio di vendita per Corrispondenza in tutta l'Italia, sarai sorpreso dalla rapidità delle nostre consegne 



COMMODORE AMIGA 600 

- Il nuovo computer 

- 1 Mb RAM 

- Garanzia Commodore Italia 

UWiì fi DJD "SOHHBJiJ L)J3'n CJS" 




SUPEROFFERTA 

Stessa configurazione 

CON ESPANSIONE A à 

2 Mb di memoria 



Disponibile anche versioni: 
con Hard Disk interno 
da 40 Mb, 1 Mb RAM 



con Hard Disk interno 
da 40 Mb, 2 Mb RAM 



ACCESSORI AMIGA 600 



^ 



I.IW, 



in 

un. 



espansione di memoria 

Porta a 2Mb la memoria 
dell'Amiga 600. 

KICKSTART 1.3 PER AMIGA 600 

Scheda interna per A600 . Si inserisce semplicemen- 
te all'interno dell'Amiga senza saldature. 
Permette di mantenere il S/O 2.0 ed il 
vecchio 1 .3 rendendo compatibile cosi 
quasi tutto il software del vecchio A500. 
INDISPENSABILE! 
ISTRUZIONI IN ITALIANO. 



IHNMM 



imi 
S'I.IIIIII 

mi mini 



DISCHETTI TOP ■ QUALITY "BULK 



DELLE MIGLIORI MARCHE COME: 
SONY - PANASONIC - KAO - POLAROID 



50 PEZZI 
100 PEZZI 

200 pezzi 



L. 900 cad. 
L 800 cad. 
L. 700 cad. 




AMIGA SUPER - SCANNER 

Nuovo scanner TOP QUALITY 400 DPI 
completo di interfaccia e software 
di gestione. Semplicissimo da usare. 

IN POCHI SECONDI TRASFERISCE 
DA CARTA A VIDEO. IL SOFTWARE TI 
PERMETTE DI MANIPOLARE LE IMMAGINI 

MOUSE PAD 

Nuovo tappetino antistatico per il mouse, 
utilissimo! 



Illil 



ina 



uri 



m 



•irchi sono «giurali • ssortMOono ai CO K»"Élt' 
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K NEWS 



LA 



SONY 

IN EUROPA 



a reaziona della 
Commodore al ve- 
loce affermarsi del 
PC come macchina gio- 
co del momento era ai- 
tata con ìnterecee a cu- 
riosità daQli operatori 
del settore. La "controf- 
fensiva" autunnale e 
iniziata con un drastico 
lagno del prezzi delle 
nuove macchine Coni- 

iilUdaiGi Quciln politi- 
ne, ok« ■•guo quella 

applicata nel Regno 
Unito ed in altri paesi 
della CEE, vedrà I Ami- 
ga 600HD (versione con 
disco fisso Interno) su- 
gli saltali a 
••SO. 000 500.000 lire. 

Un Amia» 3000 poeterà 
1.700.000 lire mentre il 
nuovo 4000 avrà un car- 
tellino del prezzo sotto i 
- . ooo.ooo di lire, 
i nuovi prezzi renderan- 
no l'Amiga competitivo 
non solo nei confronti 
del rivale PC ma anche 
ali interno deli impor- 
tarne settore delle con- 
sole. "Le specifiche del- 
la macchina della Com- 
modore sono superiori 



a quelle di qualsiasi 
console", ha dichiarato 
Andy Leaning della Sili- 
ca System (uno dei più 
grossi distributori di 
Amiaa nel Roano Uni- 
to). "Fino ad ora però la 
differenza di prezzo tra 
i due tipi di macchina 
era sufficiente per sco- 
raggiare molti acquiren- 
ti casuali. È fuori di 
dubbio che questa nuo- 
va politica del pressi 
porterà ad una orande 
crescita del mercato 
dell Amiga in tutta Eu- 
ropa". 



Nel frattempo sembra- 
no confermate le voci 
dell abbandono da parte 
della Commodore del 
progetto "Amiga 800" 
(vedi K-News di settem- 
bre). Non si hanno notì- 
zie ufficiali al riguardo, 
ma sembra probabile 
che proprio la nuova po- 
litica di mercato Impo- 
stata dalla Commodore 
abbia reso inutile il lan- 
cio dì una maechina de- 
dicata ali "niente inter- 
medio" tra Amiga 600 
ed Amiga 3000. 




Randy Thier, della Sony Electro- 
nic Publishing, ha svelato alcu- 
ni dettagli sulle strategie com- 
merciali intraprese dalla società nel 
teatro europeo. 

Il primo passo sarà l'Installazione di 
un ufficio di rappresentanza nel Re- 
gno Unito, nel quale saranno Impe- 
gnati circa dodici impiegati. Intorno 
a questo primo "avamposto" dovreb- 
be crescere H primo gruppo di svilup- 
patori . i progetti della Sony parlano 
di almeno venti tra programmatori. 



La Virgin 

visita altri 

mondi 




GAMES 



grafici e creativi. Phil Harrison della 
Mlndscape è già stato nominato di- 
rettore di questo gruppo di sviluppo. 
"Ci concentreremo soprattutto sul 
PC", he dichiarato Thier. "Non Inten- 
diamo fare progetti a lunga scaden- 
za. Il PC si sta attualmente affer- 
mando come la macchina gioco in 
più rapida crescita, e le prospettive 
a breve e medio termine sono buon*; 
Pensiamo di dedicare parte dei no- 
stri sforzi all'Amiga, ma non dopo II 
1993. 



Erik Chachi e Frederìc Savolr - Il 
team di programmatori che ha 
regalato al mondo Another 
World - hanno annunciato di avere 
raggiunto un accordo con la Virgin 
Games per la distribuzione del loro 
nuovo gioco Heart of Darkness. 
"Pensiamo che Heart of Darkness ri- 
voluzionerà il concetto di gioco su 
computer nella misura in cui Another 
World lo fece un anno fa. Abbiamo 
scelto la Virgin Games per l'espe- 
rienza dimostrata nel settore della 
produzione di giochi, e per la menta- 
lità corporativa caratteristica dell'e- 
tichetta inglese. Come le esperienze 
della Triiobyte (7fh Guest) e della 
Crio (Dune) hanno dimostrato, la filo- 
sofia della Virgin è di lasciare massi- 
ma libertà creativa ad autori e svi- 
luppatori, senza interferenze ester- 



e io sioco 



BATMAN! 



ULTIMA 
Vili, IX, X... 



Ci sono licenze 
per produrre gio- 
chi, licenze per 
produrre gadget (spil- 
le, magliette, poster) 
e licenze per produrre 
film- Ma fino ad oggi 
nessun aveva mai 
pensato di stringere 
un accordo per pro- 
durre... joystick. È pro- 
prio ciò che ha tatto la 
Cheetah: assicurarsi 
la licenza di film e car- 
toni animati come I 
Simpson, Alien 3, Ter- 
minator 2 e Batman 
Return* al fine di pro- 
durre joystick foggiati 
con le sembianze dei 
protagonisti. 
"Crediamo che si trat- 
ti dì un concetto inno- 
vativo e rivoluziona- 
rio" ha dichiarato 



Howard Jacobson del- 
la Cheetah. I "charac- 
terstlck" (come sono 
stati soprannominati) 
saranno compatibili 
con con Amiga, ST, 
Master System e Me- 
gadrive. Il prezzo di 
lancio dovrebbe aggi- 
rarsi approssimativa- 
mente sulle 35.000. 



Lord British, alias Ri- 
chard Garrlott, 
mente geniale die- 
tro alla saga fantasy più 
famosa del mondo dei 
GdR su computer ha tor- 
nito alcune anticipazioni 
sugli sviluppi futuri della 
serie. Per la prima volta 
dal suo lancio, nel 1981, 
esiste un progetto ad 
ampio respiro che com- 
prende sei titoli distri- 




buiti su due anni. 
Ottima VII Pari Two: The 
lale of the Serpent sarà 
sugli scaffali intorno a 
Natale (vedi K-News d) 
settembre). Ad esso se- 
guiranno Ultima Vili: Pa- 
gan e Ultima Un- 
derworld II. Le trame di 
entrambi i giochi sono 
top secret, ma sembra 
probabile che il nemico 
principale sarà ancora il 
misterioso "Guardiano" 
incontrato per la prima 
volta in Utttma VII: The 
Black Gate. Interrogato 
su quando vedranno la 
luce, Richard Garrlott ha 
laconicamente risposto: 
"Non appena il lavoro di 
programmazione sarà 
terminato". La data pro- 
babile e intomo all'esta- 
te del 1993. Ultima IX: 
Ascension ed Ultima Un' 
derworld III sono previ- 



sti per l'Inizio del 
1994. Infine Gar- 
noti ha rivelato 
che Ultima X 
completerà la sa- 
ga e sarà il primo 
titolo a fondere 
le due tecnolo- 
gie: Il giocatore 
si aggirerà per i 
territori di Britanni.) 
muovendosi con una vi- 
sta in prima persona, 
come nella serie Un- 
derworld. Incredibile. 
Non si hanno purtroppo 
notizie sul futuro della 
serie "I Mondi di Ulti- 
ma", che tanto succes- 
so aveva riscosso con I 
suoi primi due titoli (Sa- 
vago Empire e The Mar- 
tlan Dreams). 
Net frattempo è in dirit- 
tura d'arrivo Strike Com 
mandar, il simulatore di 
volo futuribile atteso da 




ormai due anni, mentre 
sono iniziati I lavori su 
Wlng Commander III. 
Ultima ora: Mentre sta- 
vamo per andare in 
stampa è arrivata la no- 
tizia che la Origln di Ri- 
chard Garrlott è stata 
acquistata dall'Electro- 
nlc Aris. I dettagli dell o- 
perazione non sono an- 
cora stati divulgati. At- 
tendetevi maggiori noti- 
zie in queste pagine 
sul prossimo numero 
diK. 
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K NEWS 



K. 



La casa editrice 
St rat «libri ha 
rivelato parte 
della sua campa- 
gna pubblicazioni 
per I .iutunno in- 
verno 1992. La 
notìzia di maggio- 
re interesse per 
tutti gli appas- 
sionati e l'usci- 
ta della Secon- 
da Edizione del 
Gioco di Ruolo 
del Signore de- 
gli Anelli (OR- 
SA). Il volume 
sarà compati- 
bile con la 
prima edizio- 
ne ma pre- 
senterà un 
regolamen- 
to comple- 
tamente 
rieditato 
ed una 
nuova sezione 
introduttiva che per- 



NOVITÀ' GDR 
ITALIANI 



metterà a tutti di assi- 
milare in fondamenti 
del gioco senza fatica. 
Per Natale è atteso 
Stormbringer, il gioco di 
ruolo ispirato ai roman- 
zi della serie di Elrlc 
scritti da Michael Moor- 
cock. Il sistema di 
Stormbringer è perfet- 
tamente compatibile 
con quello del Richiamo 
di Cthulhu ed i due gio- 
chi possono essere gio- 
cati insieme da master 
fantasiosi. 

Già sugli scaffali sono I 
due volumi di Dragon- 
landa, supplementi 
compatibili con tutti I 
sistemi di GdR fantasy. 
Presentano una terra 
immaginaria popolata 



dai grandi draghi e dai 
loro terribili cavalieri. 
Offrono la possibilità 
inedita per i giocatori di 
interpretare un drago. 
Frammenti di Paura è 
una raccolta di tre av- 
venture per II Richiamo 
di Cthulhu ambientate 
tra r America e l'Africa 
degli anni 20 caratte- 
rizzate da un forte spiri- 
to alla Indiana Jones. 
Infine. Sei minuti a Mez- 
zanotte raccoglie tre 
avventure ispirate a 
quanto di più "orrendo" 
potete trovare nel film 
horror di serie I e C. 



TUTTI INSIEME 
APPASSIONATAMENTE 



Con un audace col- 
po di mano la 
Ocean si è assicu- 
rata I diritti globali su 
tutti I mostri dei film 
dell orrore classici. Ora- 
cula, I Uomo Lupo, il 
Mostro della Laguna, 
La Mummia e Franke- 
stein tra gli altri saran- 
no i protagonisti di un 
gioco di prossima pub- 
blicazione dal titolo 
tutt ora sconosciuto. 



L'avventura sarà incen- 
trata su una casa Infe- 
stata da questi simpati- 
ci personaggi e lo sco- 
po dello sfortunato pro- 
tagonista sarà recupe- 
rare le sei parti di un 
cristallo che gli dovreb- 
be permettere di bandi- 
re per sempre le crea- 
ture da questo piano di- 
mensionale. La vista 
sarà in 30 isometrico. 



Nuovi giochi 

dalla 

Microsoft 



Con l'uscita di MI- 
crosojì GoJ/per 
Windows il gigante 
americano del «ioftware ha 
stabilito fermamente la sua 
inkwione di entrare nel 
competiti- 




Loa Amstrad • la 
Sega hanno an- 
nunciato la crea- 
zione di una joint-ven- 
ture Il cui scopo è la 
produzione dì una 
macchina a 16-bit ibri- 
da che offra contem- 
poraneamente gli eie- 
manti caratteristici 
del computer PC e 
delle console Megadri- 
ve. 

Il nome provvisorio 
del progetto è (non c'è 



tura di 
'un Sega 
Megadrive • il tutto In 
una singola unità. 
Il Mega PC potrebbe 



ap- 
parire 
nei negozi già a Nata- 
le. Sonic The Hed- 
gehog, il mega-hit del- 
la console Sega verrà 
incluso In omaggio 
nella confezione men- 
tre non si hanno noti- 
zie della presenza o 
meno di programmi 
MS-DOS. 



mercato del software ludi- 
co per PC. 

"Microso/i Goljfor Windows 
è solo il primo di una serie 

di giochi che intendiamo 
produrre e pubblicare nei 
pruwrni mesi" ha affer- 
mato Gillan Ki'iil della Mi- 
crosoft "Tultì questi titoli 
gireranno in ambiento 

Windows, Ingcnexmk 

pubbUihcieiiK) spai-tutiu 
o giochi di destrezza. Pun- 
tiamo a qualcosa di più ce* 
rebrale ed Insolito - . 
Non è escluso che la Mi- 
crosoft richieda l'assisten- 
za di terze parti in questo 
progetto. Il Golf stesso è 
stato sviluppato con la col- 
laborazione della Access 
(già sviluppatori di tinto) 
mentre il vecchio hit Fughi 
Simulator era stato svilup- 
pato in sieme alla Sublo- 



ACCORDO 

LEADER 

SIMULMONDO 

La Simulmondo ha annunciato la con- 
clusione dì un accordo di distribuzione 
con la Leader. "Il nostro è un settore 
in continua evoluzione," ha affermato 
il boss della Simulmondo Francesco 
Carla. "Abbiamo deciso di cambiare la 
nostra politica di mercato e di conse- 
guenza anche la nostra strategia di di- 
stribuzione. Siamo certi che l'alta qua- 
lità dei prodotti unita alla provata 
esperienza della Leader nel settore 
della distribuzione contribuirà a mas- 
simizzare le nostre vendite. 
Il direttore della Leader, John Holder. 
da parte sua ha commentato "Ci atten- 
diamo dati di vendita notevoli dalla so- 
cietà bolognese. I titoli annunciati per 
la stagione 1992/93 sono tutti di prima 
qualità • siamo rimasti colpiti in parti- 
colar modo dal nuovo 3D Soccer. Inol- 
tre la gamma dei prodotti previsti e 
molto varia, e vanta come punti di for- 
za le prestigiose licenze ottenute dalla 
Casa Editrice Bonelli, leader del setto- 
re fumettistico". 

Una seconda novità in casa Simulmon- 
do riguarda proprio i titoli "fumoHiflti- 

ci"; dall'inizio di settembre i giochi 
della serie Dylan Dog e Diabolik ven- 
gono venduti noli» orlieolp dì tutta Ita- 
lia. 3Ì tratta di una collocaclonv appro- 
priata data la natura *J*»ì p«r»ona*fgi *• 

quali ai Ispirano! 



mm 



Mwfilltoxi 



5«*'». jrflp. 



INAFFERRABILE 
CRIMINALE 



t>r&\fi ma sint&ticH& 



"^1 



oo'o «Fin «orina di software 
d.nc* Silver Hack. Apparta 
due <■""• I* In un gioca di piar 
talorme.labir.nl» che e rimasto 
par molti masi in letta 
•Ilo classifiche di vendi- 
li in Dammare*. Hugo 
appara regolarmente In 



no locala da poca ««portalo In 

Spagna. Il UtCCtlM dal perso- 
naggio in forra spagnola ria 
convinto I rospon «abili do Ila 
Stivar Rock a proporrò Hugo 
sul mercato europeo durante 
la «legione "M/M. Maggior, 
informa li noi sul prossimi me 
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, La Ocean 



«ir- ■ 



V cale dal giochi a batto 
costo per PC con guattro Mo- 
li: Jack Mfcklaus Colt. Lom- 
■«to' Hack fte'fr, "■» Tmi- 
Tour e Sturi Runner. Tutti i 
programmi costeranno Intorno 
allo IO Merline (In Inghilterra): 
circa 32.000 lire. 



• 



Slum Cor fio- 

i Grana pm ne 



te dietro | 

a F pi mula 



G, -.-. Ma II. n «eeulto del >iù 

grande gioco 01 corto di tutti i 
lampi dovrebbe vedere la luce 
nella seconda mata del IM3. 
* l «ciivlsion ha Indialo II 
\r lavoro di programma* Ione 
Ol ■ei(fe lvc * J, ..„<,.. puniate 



della **n* ispirala al popolare 
gioco do titolo dello 'Ai* 

^ D a nt i «le a 33 novembre 

V 1992 «I lem il Centro 

Congrue, OuortI Motel di Mila- 
no la tona «datone dalla "Co- 
mic on veni ion - . io grande ma- 
niles lei Ione dedicata agli ep- 



qwest anno e -Computer e Fu- 
metti". La manltestaUone ve- 
da Ila più imoorlant j caio odi- 
trtei Untone, ÈBBI Sergio Mo- 
nelli alla Disney mila. Maggio- 

ri inlormar ioni sul prossimo 

numero. 
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K NEWS 



GONFIA LA RETE! 




Grande succes- 
so del concor- 
so organizzato 
da K in collaborazio- 
ne con la Renegade: 
questo mese sono ar- 
rivate in redazione 
tonnellate e tonnella- 
te di dischetti con i 
migliori gol realizzati 
a Sensible Soccer. 
La scalta è stata ar- 
dua, ma alla fine, 
grazie alla preziosa 
collaborazione di An- 
tonio Loglisci, esper- 
tissimo di videogio- 
chi calcistici, abbia- 
mo trovato il vincito- 
re... 

Volete assistere alla 
finale della Coppa 
dei Campioni dell'an- 
no prossimo? E ma- 
gari vorreste andarci 
con un amico, vero? 
E in più vi piacerebbe 
andarci gratis, senza 



pagare biglietti e 
viaggio? Beh, allora 
non vi resta che una 
cosa da fare: parteci- 
pare al concorso 
Gonfia la rote! orga- 
nizzato da K e dalla 
Renegade. Tutto 
quello che dovete fa- 
re per partecipare è 
realizzare un gol sen- 
sazionale a Sensible 
Soccer, salvarlo su 
disco e spedire il tut- 
to in busta chiusa a: 

GONFIA LA RETE 
K - Via Aosta 2 
20155 Milano 

Ogni mese pubbliche- 
remo il nome del let- 
tore che ha realizza- 
to Il gol più spettaco- 
lare e fra sei mesi la 
Sensible Software 
decreterà il vincitore 
nazionale. Quest'ulti- 
mo si scontrerà con 
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il campione francese, 
tedesco e inglese 
(scelti rispettivamen- 
te dalle riviste Joy- 
stick, Powmrplmy e 
The One) in una par- 
tita all'ultimo sangue 
a Sensible Soccer e 
il vincitore s'inta- 
scherà i biglietti. 
Questo mese il vinci- 
tore è... (rullo di tam- 
buri)... 

Michele Genovese 
di Monza. 

Il gol di Michele è un 
capolavoro di strate- 
gia calcistica: cross 
lungo del regista da 
centrocampo, pas- 
saggio in diagonale 
di testa della prima 
punta e scivolata fi- 
nale in gol della se- 
conda puntai Magnifi- 
co! 

Complimenti a Mi- 
chele (che diventa 
quindi il primo dei sei 
finalisti nazionali) e... 
continuate a manda- 
re i vostri gol! Il pros- 
simo vincitore potre- 
sti essere tu! 

LE REGOLE: 

1 - Non è consentito 
spedire più di un di- 
schetto per parteci- 
pante al mese. 

2 - Sull'etichetta del 
vostro dischetto di 
"Gonfia la Rete!" do- 
vrà essere indicato il 
vostro nome, cogno- 
me, indirizzo e, se 
possibile, numero te- 
lefonico. I dischetti 
privi di etichetta non 
verranno considerati 
validi ai fini della se- 
lezione! 

3 - Nella selezione 
dei gol migliori, la de- 
cisione di K e della 
Sensible Software è 
irrevocabile. 



PANDA, L'INVIATO , 

Da questo numero inauguriamo una nuova rubrka curata da Mario "Par 
lo, il famoso DJ di 101 Network. Appassionato di videogiochi. Mario ci ha proposto 
di intervistare musicisti, comici, attori e qualunque altro personaggio passi per gli 
studi della radio a proposito del nostro argomento preferito, i videogiochi Non ci 
abbiamo pensato né uno ne due e abbiamo accettato. Ecco la prima intervista. 

Ligabue e certamente una delle figure più significative dell'odierno rock italiano. 
Con una naturalezza insolita, data la nostra esterofilia, si è imposto nelle scelte 
musicati primarie e quotidiane di molte categorie d* giovani. K lo ha incontrato ne- 
gli studi di 101 Network. 

K: Volevamo pariate con le tfc computer, vdcogrochi oefc? relative atmosfere delle emo- 
zioni . 

ligabue: S .beh, ho il computer ma lo uso per lavoro non e che ci gneh, Credo di es- 
sere un pò fuori dai discorsi 'videogame' Perù se vootomo fare due ctoacthiete to stesso 
non Ce problema 

, MPV Si infatti ... quindi tu hai il computer 
L S. 

I MPV Hai scelto i. 'Mac' perche' 
L: Mah ho scelto il 'Mac' perché mi son fatto consigliare e sono completamente a di- 
giuno m materia tra l'altro avevo una sene eh amiti con dei nmarammi (Ite mi potevano 
interessare per cui mt era più facile avere 

MPV: Naturalmente, con quello che costano he he< Quindi non ti sci ma. cimentato coi 
videogiocfti. 

L: Guarda credo di averci orocaro ma m tempi che ora non ricordo neanche più. net 
le. Wl CftC rVlfee v*oVwywo o cui mi tono veramente jppoisaonjfo e ehr> non tote Co 
neanche più... e un certo Phoem»; non so nemmeno di che anno w e poi credo che 
adesso sia un'era nuova me nel senso che emetto sia prnpno preistoria . d me. ad esem- 
pio, piaccinnn quelli dove c'è da sparare. . . 

MPV: Si, li chiamano 'Shoot em-up' della sene 'sparagli addotto" he he" Ct SCHO QUcUl 
più moderni e dt alito genere, che vanno mollo bpo tetris non so se l'ha, mat visto 

L:5 Telmo beh Quello cretto cne abba gw un eia 

MPV: Ormai è un classico 

t-.- lo vedevo due o tre anni h nolb tal» «***• <imo rconlranrin il m-0 nnrrW afXiT) ( 

ra un ti/io che ami ava a Tetris su un computer /i mino 

MPV: Tornando a Phoenix... non lo ncordo molto bene io, Deh sono delia llds* im 

ho 37 anni. .. non so Quanii ne hai ni. 

U Ne ho 32 

MPV: teco. per ine . v*Jcvy*ich. sor» «nwm«.-i. « -»■<> " «•" l<«>»' ito ''>"' '*» *"• 

davano a soot»l»..re il vecchio '(lippe** a*-» malris.mo oorfhó il dipo** mi dwpv.i 1X1 I 

L: Si heh come al snttovntto. 

MPV: Eh pero era uscito quella specie di lenrvs con i due curari ine anoanoo >u e giù 

recingevano la pallina 

U Si sì e li "cordi quello simile con i maioncn ai nuumu ■ 

MPV: Bravo, «co poi ho visto, più n wi od Wupo, gu-kuw . he *•**-«.. *.■—?«■ • 

I d giochi lipo Pai Man -o pciò pciooru <J> «»>« «sacre r>"' •"■*<«>•»<> ran«i7 Po: •< 
con l'avvento ÒW computo* a rs«. me lo ««no comprato tutolo, e allora mi sono oetUIn «j i i 
giochi un po' più quelli di .iwontura bpo , 7jlr' n 'Indiana InnW 
L Noecroionn «nvnmw a vottP OUVX*) stìTO KI OtfO Oì IQVUW dfcuni Dft fd' 

ctwTi del gruppo g forano nelle «le occhi e sono espertissi/rii e, oqni (amo, me ne par • 
lannrvrnney} uno bene ài corrente, del hraonamenio insomma 
MPV Ok Partiamo adessodi un argomento ine piniwWinCTte avrai tow in ivo* n«sii- 
c)i attualità la lealtà virtuale. 

I L: La lealtà virtuale e un discorso cne ycura*nf>ff «™ «a rate***» /u*<- nw<- tene rtMut*/** 
perche, filosoficamente e anche «xiaamtinfc noln-hhe t ambiare il modo rtV vivere nella ma- I 
ntera pio forar»? e quindi mi incuriosisce 

MPV: infatti si potrebbe addmltura reali//*» l'ipotesi Iantaslna. ma non troppo, propoMd 
dalla trama del film lolal Recali oweio una vacriti/a (n pugnimi no) sul pianeta M*ic, re 

I stando comodamente seduti m poltrona 
U Non solo, ma un'altra thavo d- lettura potrebbe mwtp i ne il potere del mondo, un do- 
mani, potrebbe essere nelle mani di un ingeqnere eletttontco odi un progettata eh SOttwa- . 
re Si potrebbe addirittura creare una realtà nwjhore e rwj Oe'iàerèbiP Ut Quella vera, al 
ponto che ouesu personaggi avrebbero un poiere enorme 

MPV: Ciett che quest'aspetto del compulei possa servite a esplorare o simotarc, m qual- 
che modo, zone insolite della mente ? 

^^^-\ L: tieti non sono andato tov oltre nef tettare *w >*»*•- 
oaflon. Mi piate pensare che J vHkoqxxo pos« esse- 
re usalo per conservare uno ipa/w uayrocu gwwiv. . 

cu*th- le fonttiik- iA' qufv<ta er****ma batnbfu. ■« riu 

tutto era possibile se per noi era vero che e un latto 
a suo modo iniponantv. m» tA*f-«K.«.- poo «• «••f^- 

UIKi t-Vfjp* '«\-»/j' ■■ lnjpp* «v»»<»Wl» OMVT13 

a possono fare ranfe cose tn 24 ore. soprattutto per 
uniagauo 

MPV: Hdi tigli' 
\ U No Sono spowlo. mi non ho ancora Hot 

\ MPV: Beh in aueMo uso creOo che, piooabii- 

\ mc"«c. «. Iicmwim ■» "M^fM rf. COBOUtH " 

\ di vtìHxjKXhi fjidne uuaOue 
\ L-Caoartamiciai»; 

Mario Panda Voiello 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



• NINTENDO • GAME BOY • SEGA • MEGADRIVE • GAME GEAR • SUPER NES • LYNX • PC ENGINE • NEO GEO 
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CAPTAIN AMERICA AND THE AVENGERS • LEMMINGS ■ EVANDER HOLYFIELO "REAL DEAL 
BOXING • GATE OF THUNDER • KING OF THE MONSTERS 2 • LITTLE NEMO - THE DREAM 
MASTER • CAMELTRY • FI CIRCUS SPECIAL 92 • NINJA GAIDEN • BATMAN - RETURN OF 
THE JOKER • SUPER FI CIRCUS • XENON 2 • MONOPOLY • ADDAMS FAMILY 
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JOYSTICK 

V. LomitcRgio. 38 Milano Tcl.U2/4W52H21 Kax 02/48952819 



PC COMPATIBILI 



MmiTower/Desktop 



Cache 



Memoria RAM 



Floppy 3 1/21. -4Mb 



Floppy 5 1/4 1.2 MP 



Hard Disk 



Con AT Bus Cache 2/8 Mb 



VGA800»603 256K16c. 



VGA 1024x768 1Mb 256C. 



VGA 1 024x768 2 Mb NCR 



I/Q2S* IP* 1G 



Mouse * tappetano 



Prezzo al Pubblico IVA incl. 



286-20 



NO 



2Mb 



_SI 

NO 
42Mb 



NO 



SI 



NO 



NO 



1.090.000 



386SX-25 



NO 



4Mb 



NO 



42Mb 



NO 



NO 



NO 
SI 



1.450.000 



386DX-25 



NO 



4Mb 



NO 



105Mb 



NO 



NO 



NO 



S: 



2.050.000 



386DX-33 486DX-33 



54 Kb 



4Mb 



130Mb 



NO 



NO 



NO 



: 900X100 



64 Kb 



4MD 



130'.'^ 
NO 



NO 



NO 



3.150.000 



486DX -33 



2SOQ 



4MD 



9 



200Mb 



NO 



NO 



8J 

3 



AMIGA 



AMIGA 500 PLUS 



+ 50 GIOCHI «-joystick 
£ 650.000 



AMIGA 600 



t 699.000 



Drive esterno £ 130.000 

Geolock a partire da £ 298.000 

Digitalizzatori 

Espansioni di memoria 

Tutto il software disponibile sol mercato 



STAMPANTI: 



NEC - STAR - EPSON 



vasta gamma a partire da £ 375.000 

ACCESSORISTICA per AMIGA e PC 



SOUND BLASTER 2.0, SOUND BLASTEK PRO, COVOX SOUND MASTER, 
AD LIB, SCHEDE GRAFICHE, SCANNER A PREZZI IMBATTIBILI 
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Sono stati tro giorni di fuoco, 
ma alla fine Riccardo e Andrea 
sono tornati da Londra carichi 
delle novità che vi presentiamo 
In queste pagine... 



Mirage 



Cyberd 



reams 

^^arkseed per Amiga è il 
B^Biiglirtti-i di prosentazio- 
fli^^iir della società califor- 
niana per l'autunno '92. Que- 
-t.i Conver$?OiM utilizza scher- 
mate grafiche intcrlacciatc, il 
modo migliore per non perde- 
re nulla dello splendido lavoro 
■rustico ionizzato da H.R. Gì- 
ger (visualist di Alien) apposiia- 
Dientc pei il gioco. La data d'u- 
scita duwebbe essere Intorno a 
novembre. 

Gli appassionali del 
genere cyberpunk possono 
preparare i loystick. Syd Mead. 
vÌBualìst di Diade Runncr. ha 
collaborato con la Cyber- 
dreuins nella realizzazione di 
Cybct Rate, un simulatore di 
gare di velocità nel cosmo. 
Mead ha seguito il lavoro di 
produzione dal primo all'ulti- 
mo pixel. Le schermate propo- 
ste in anteprima danno (Ilo da 
lurcere a programmi come Wtng Commundcr 1: resta da vedere se il 
prodotto finali- sarà MifTicicnicu irrite veloce. Attendetelo verso Natale. 




Krisalis 



Il piano delle uscite autunnali della Krisalis si presenta ben fornito e 
?r>j\pr\ di tìtoli ìntr-roicanti Tra questi, duo riguardano simulazioni 
di gruppi di uomini impegnati in combattimento nel prossimo fu- 
turo. Si tratta di laser Squad. versione PC del famoso gioco di combat- 
nmento tattico pubblicato su Amiga 3 anni fa, e di Shadoworlds, il se- 
rrsnàri ginrn ad utili 773 rp ìl rplphrato cktpma Photrwapp dopo l'nwen- 
• tnfacy ShaaowlaiUM Con una trama ispirata direttamente da 
Miens, Shadoworlds potrebbe rivelarsi uno dei più grossi hit dell'autun- 
no. A dicembre per Amiga e PC. 

Anche gli appassionati di calcio hanno due titoli tra i quali sceglie- 
re Il meno convenzionale è Soccer Kid, un inedito cocktail tra i giochi 
di calcio tradizionali e i giochi di piattaforme; è atteso per la primavera 
del '9$. Graham Taylor Soccer Challenge è invece un gioco di gestione 
manageriale che vede il giocatore navigare al timone di una squadra 
nell'infido mare delle competizioni nazionali ed internazionali. Inizio 
ottobre la data di pubblicazione. 

Con Sabre Team si torna a combattere, ma nella difficile arena del- 
le moderne operazioni antiterrorismo. Anche in questo caso abbiamo 
à nostri ordini una squadra di uomini che possiamo equipaggiare con 
un pletora di armi e gadget e lanciare all'attacco in cinque missioni di- 
verse, dalla giungla all'ambasciata occupata. Arabian Nights, infine, è 
un pUtform con la trama che ricorda un po' Prince of Persia e 15 livelli 
di nemici tratti dalle Mille e una Notte. 
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Renegade 

La società di Gods. Pire tf Ice. Sensi- 
bk Soccer e Spccdball il riparte al- 
l'attacco con Sensible Soccer 1.1. 
versione migliorata del rivale di Kick 
Off. In Inghilterra i possessori della vec- 
chia edizione possono ottenere quella 
nuova restituendo i dischetti e pagando 
appena 4 sterline. Mentre scriviamo 
non è ancora stato deciso se in Italia 
sarà possibile effettuare un'operazione 
analoga, 

A dicembre uscirà la versione Amiga di The Chaos Erigine, il nuovo ed 
attesissimo gioco dei Bitniap Brothers. Si tratta di una complessa av- 
ventura arcade ambientata in una magione vittoriana dove una distor- 
sione spazio/temporale ha provocato, appunto, il caos. Per uno o due 
giocatori. La versione PC dovrà attendere ancora qualche mese prima 
di vedere la luce, 

I fan di Eric Matthews e Bros, potranno inoltre lustrarsi gli occhi con 
TTi* Bf(t ofthe Bitmap Brothers, una collezione che include megabit del 
calibro di Xenon. Cadavere Speedbaìì lì. Purtroppo solo per PC. Sempre 
per PC e compatibili e prevista la conversione di Pire and Ice, il bellissi- 
mo e coloratissimo platform che tanto entusiasmo ha suscitato prima 
dell'estate con la versione Amiga. Sugli scaffali a gennaio. 



Psygnosis 




JH a rmour-Geddon lì è il seguito del 
^FB gioco con grafica }D poligonale 
i^^V pubblicato un anno e mezzo fa. 
Le routine grafiche sono state velocizza- 
te e al già vasto parco armi/veicoli sono 
Stati aggiunti nuovi elementi. Previsto 
per novembre. 

Combat Air l'atrol vi pone al comando 
di un aereo imbarcato su una por 
americana durante la Guerra del Golfo. Potete scegliere se pilotare un 
F-I4 un F-18 e intraprendere tutta la campagna completa. L'enfasi del 
programma è posta più sulla giocabilità che sull'accuratezza della simu- 
lazione, mentre la grafica dovrebbe rispettare gli standard qualitativi a 
cui ci ha abituato la Psygnosis. 

Shadow ofthe Beasi 111 è il nuovo capitolo della saga fan tasy /picchia - 
duro. Il protagonista deve affrontare niente meno che il Signore delle 
Bestie in persona Con centinaia di colori contemporaneamente su 
schermo. 800K di musica e 8 livelli di scorrimento parallattico la Psy- 
gnosis sembra intenzionata a dimostrare una volta di più la sua abilità 
nello sfruttare fuio all' ultimo bilie capacità della uiacclnna. 

Creepcrs potrebbe sostituire Lemmings nei cuori dei videogiocatori. An- 
cora una volta una tribù di esserini (in questo caso piccoli bruchi) è in 
marcia attraverso un territorio infernale pieno di insidie. Il giocatore de- 
ve utilizzare intelligentemente gli attrezzi a disposizione (ventagli, 
trampolini ecc..) per sventare tulle le minacce e permettere ai bruchi di 
trasformarsi in magnifiche farfalle. La versione PC (per ora I uni 
vista) conterrà 80 livelli e vanterà grafica VGA a 256 colori. Dat.i : 
ta: novembre. 

Un complesso sotterraneo segreto, alieni cattivissimi e robot 
muniti di armi sofisti mo i protagonisti di Cytt\>>:. uno •.para- 

tutto con vista dall'alto che segue la scia del successo di Alien Breed. Nel 
gioco il giocatore non si limita a premere il bottone di fuoco ma può in 
teragire con l'ambiente premendo bottoni e accedendo a stazioni infor- 
matiche collegate con il computer centrale. Particolare non secondario: 
il robol protagonista è schizofreai 

Il titolo più atteso di tutti è però Lemmings 2: con un'mrro cartoonesca 
che vede i lemmings scimmiottare Schwarzenegger in Terminator : e 
un sacco di azioni nuove da far compiere ai simpatici roditori, state 
pur certi che avremo da divertirci ancora per un bel po' di tempo. 
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Loriciel 



La software house transalpina, famosa per i discreti titoli sportivi 
Tennis Cup l eae pei il bellissimo Jim Power, ha in serbo diverse 
novità per il futuro, a cominciare da D-Day. simulazione bellica 
basata (indovinate un po') sul mitico sbarco in Normandia del 6 giu- 
gno 1944. La particolarità che dovrebbe distinguere D-Day dalla con- 
correnza è data dalla possibilità di vivere quel giorno nei panni di dif- 
ferenti soldati: questo, in termini pratici, significa che dovrete guidare 
carri armari o jeep, pilotare aeroplani, lottare corpo a corpo con la fan- 
teria lanciarvi con il paracadute. Se volete saperne di più non vi resta 
che aspettare la fine del mese, data d uscita delle versioni PC 
(EGA/VGA) ST e Amiga (1 Mega). 

Di genere completamente diverso Best ofthe Best. Championship Ka- 
raté - Poma Gold Edition. versione ampliata del buon vecchio Ponza 
Kick Boxing, picchiaduro sportivo dalle animazioni strepitose "alla 
Pànce 0/ Persia uscito qualche annetto or sono e dedicato ad André 
Panza, campione del mondo di Kickboxing. Da segnalare, oltre al rito 
lo chilometrico, la possibilità di scegliere fra 22 lottatori diversi e un 
sacco di opzioni nuove di pacca. Nei negozi il 1" Dicembre per Amiga. 
STePC. 

Visto che stiamo parlando di tìtoli sportivi citiamo anche Interi 
nal Table Tennis, mitico gioco di ping pong disponibile a metà dicem- 
bre per Amiga e ST. Periodo in cui uscirà anche Thierry \iagt\aldi Ral- 
ly Cross, ennesimo gioco su licenza: il protagonista questa volta è uno 
dei più forti motociclisti enduro in attività e con più di 70 fraine d'ani- 
mazione per il mezzo dello sprite principale e la possibilità di giocare 
in due contemporaneamente, potete stare pur certi che i motomaniaci 
avranno pane per i loro denti. 

Anche nel settore arcade la Loriciel è discretamente attiva: mentre 
non sono state ancora fissate le date d'uscita di Doc Molane, il seguito 
di ]\m Power (Amiga e PC), e Dizry Bros, un platform dal look alquan- 
to fumettoso. per poter giocare a The Cartoons su Amiga, ST e PC, 
dobbiamo aspettare solo un paio di mesetti. In pratica si tratta del soli- 
to arcade strategico "alla Humans. ma da quello che abbiamo visto la 
gioc3biiità promette di essere davvero sorprendente. 

Chiude la carrellata The Enlily. un arcade adventurc con 32 colori su 
schermo, 1,7 mega di grafica e t mega di sonoro. La versione Amiga 
dovrebbe essere disponibile a fine Novembre, mentre quella PC. per il 
momento, è stata solo annunciata. 



^l 



21st Century 
Entertainment 

Trovare una software-house nel panorama degli home computer 
che costruisca la propria fortuna su un flipper è perlomeno stra- 
no. Nel caso della 2ist Century- Entertainment, però, la cosa non 
deve sorprendere, Pinball Dreams è stato un successone e oltrerutto il 
primo flipper su home computer ad essere realmente 
girabile. Sfruttando il successo attuale, la 2ist sta per pubblicare Piti- 
ball Fantasie!, il seguito di Pinball Dreams. con quattro flipper comple- 
tamente nuovi e più ampi, fino a otto giocatori e musiche ed effetti so- 
nori in abbondanza. 

Naturalmente le novità non finiscono qui. i possessori di PC potran- 
no godere delle emozioni di 
Pinball Dreams fra non molto e. 
udite, udite, anche su PC verrà 
mantenuto lo straordinario 
scrolling a 50 frame per secon- 
do. 

L'uscita di Pinball Fantasies è 
prevista per questo mese, men- 
tre per Pinball Dreams su PC 
bisognerà attendere ancora 
qualche mese. 
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Oltre all'incredibile e Inani 
vabile Elite II. seguito di 
uno dei titoli di maggior 
successo nella storia dei videogio- 
chi die forse potrebbe essere inti- 
tolato Frontier. la Konami. che co- 
mincia a muovere i primi passi 
sul mercato europeo, presentava 
altri prodotti di notevole interesse. 
Innanzitutto la casa giap- 
ponese si è aggiudicata la licenza 
per realizzare il tie-in di Batman 
Retante le schermate mostrate a Inndra semhrano promettere una grafica di 
prima qualità (ovviamente con i 256 colori VGA), in grado di catturare l'armo- 
sfera del film di Tini Burton. Per quanto riguarda il gioco vero e pioprio, si 
tratterà di un'avventura dinamica in cui controllerete il giustiziere mascherato 
nel tentativo di impedire i piani criminali di Penguin. Durante il gioco avrete 

la passibilità di utilizzare il computer di Batman per investigare migli indiri in 

vostro possesso, e la Bat-cintura sarà a vostra disposizione, rifornita di ogni 
sorta di bat-aggeggio. 

Era ora! lutti gli appassionali di supereroi potianno fiiialmeiiic emulare le 
gesta dei loro beniamini in Otampions, Il primo gioco di ruolo sii computer in- 
teramente dedicato agli eroi 1011 superpoteri. Basalo su un sci di icguk da ta- 
volo omonimo, mollo famoso negli Stati Uniti, Champicms con il suo sistema 
di generazione del personaggi a punii, vi pcnnciicià di riucaic quatalaai uu- 
per potere abbiate trovato nei tumetu. Il sistema di comtaturnento sarà muliu 
dettagliato e l'interazione con i personàggi uuliiocrì un ùlema nuove- in gra 
dodi analizzale lu sialo emotivo dei pcisuiiaggi. 

Se NFL vi er3 piaciuto, NEL Video Master Football vi farà letteralmente im- 
pazzire. Dozzine di azioni di gioco digitaliwatp vi faranno rivivere le partite 
cuine X fuslc allv sladiv. Un esdusivo sjalvm a in multitasking vi consentirò eli 
allenare lullc le 28 squadre della National Football League. La Konami punta 

mullu sulla licenza NFL ed cfTcìtivanitnic- potei gioiate con Jue Moni-n- u 

Dan Mirino è pul Kxnpie una bella soddisfazione. 

Se questi prodotti solleticano la vosua fantasia, il piano delle uasàic dvlL k., 
nami e il seguente: flitr /l sarà disponibile a partite da ìiuicinbic. piima pei 

l'Amiga e poi por il PC. Barman Peturm uscirà por PC in novembre, rnn le ver- 
siuni Amiga e ST previste per febbraio, NFL WÀc lucali solo per PC a novero 
bte. iiicnUc la data di uscita di Cnyiiipivis deve css-.. Ma 



Team 17 



La più grande sorpresa dell anno: un 
gruppo di programmatori di demo 
comincia a pubblicare giochi e sba 

raglia la concorrenza di case ben più quo- 
tate e famose All'FfTS autunnale Martin 

Brown & C. non erano picsenli con uuo 

stand proprio, ma si sono fatti scovare 

ugualmente rivelandoci tutti i segreti dei 

loro prossimi lavon. Ovviamente Martin 
ha posto l'accento su Atsaain, clic ha deli 

nito come il miglior gioco finora pubblica- 
to dal Team 17. Il demo che abbiamo visto 

conferma l'impressione di un gioco di qua- 
lità supciba, ma quello clic impressiona 
veramente è Superfrog, un fantastico 
platform che sembra avere tulte le carte in 
regola per far mangiare la polvere a formiche ninia. idraulici italiani e porco- 
spini ipervitamini??jti. Il vero colpo di genio e rapprecentofn da Alien Hr/fd . 
Special Edition 92. Per tuoi coloro che avevano terminato Alien Br«J, il Team 
17 ha preparato un'edizione speciale, prezzata come un budget, che conterrà 
dodici livelli (i sei della precedente edizione più sei completamente nuovi), tin- 
to questo nell'attesa di Alien Breed 2 che uscirà l'anno prossimo. 

Se avete già sbavato davanti alla mitologica conversione di Street Fighter 2 
per Super NES e già tremale pensando al lavoio (scempio?) die con tulio più 
babilità svolgerà la Ocean per la conversione Amiga, non temete! Un nuovo 
gruppo di programmatori del Team 17 sta lavorando a Body Blows: un mega- 

picchiaduro con dieci personaggi fra cui scegliere, una trama avvincente ope- 
riamoli e caratteristiche tecniche da paura (da Team 17!). 
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Il software "'Tlic Animaiion Studio*" vi permeile di creare i vostri disegni animati 
personali, utilizzando tutte le caratteristiche tecniche di animazione degli studi 
DISNFY. Con l'effetto "carta velina" potete vedere in trasparenza più disegni 
sowrapposti; inoltre avete la possibilità di disporre le immagini nell'ordine 
voluto e controllarne la durata di apparizione. Potete anche applicare ai vostri 
disegni la tecnica dello "squash & stretch" 
(schiacciamento e distensione) e imparare 
facilmente ad eseguire animazioni dal movi- 
mento fluido e continuo. Per colorare i vostri 
disegni animati vi è la gamma di colori offerti 
dalle schede grafiche VGA. MCGA. EGA. 
CGA e Tandy. Grazie alla biblioteca degli 
effetti sonori potete infine dare il tocco finale 
ai vostri disegni animati... Il programma 
"THE ANIMATION STUDIO" è una fonte 
inesauribile di possibilità! 
Disponibile su PC & compatibili e Amiga. 





Tagliando da -.pcdirc a C.T.O. Spa - Vip Piemonte 7/1- - MtKfl ZOLA FRI DOSAIBO 
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Dimmi che Nintendo giochi e ti dirò chi sei. 



NINTENDO 

CALIFORNIA 

GAMES 



NINTENDO 

MARBLE 

MADNESS 




NINTENDO 
TIME 
LORD 



(Nintendo) 




NINTENDO 
DIGGER 



Se hai scelto CALIFORNIA GAMES non ci sono dubbi: ad un tipo come te basta chiudere 
gli occhi per vedersi subito con un freesbee in mano e lo skateboard ai piedi su un boulevard di Los 
Angeles. Se hai optato per MARBLE MADNESS. sei invece una persona che ama le sfide impossibili. Il 
tuo motto è: "Quando il gioco si fa difficile, io mi esalto!" 

■ La tua scelta è caduta su TIME LORD? Allora hai una personalità decisamente originale. 
Per te la vita è un viaggio senza tempo e la fantasia il tuo pane quotidiano. Infine, se hai scelto 
DIGGER sei un vero avventuriero. Il pericolo è il tuo mestiere e non c'è avversario che ti spaventi 
C'è però anche un'altra possibilità: che m m m^ tu abbia scelto tutti e quattro i Nintendo. 
In questo caso, complimenti. La tua voglia I m m U di divertirti non ha confini! 






MB 
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Ocean 



La casa inglese, numero uno come vendite nel Regno Unito, pre- 
sentava ne licenze U eccezione, innanzitutto per Natale sarà di- 
sponibile il acquei di World Wratling Federatimi, con più di 62 
mosse disponibili per ciascun wrestler. Due giocatori potranno unirsi 
per affrontare una coppia avversaria oppure sfidarsi one-on-one. Sicu- 
ramente la Ocean si è garantita un altro record di vendite con questo 
prodotto che sarà disponibile su tutti i maggiori formati; speriamo che 

1j ^luliià òia «H'altnOMi del .solito Um-lam scatenato intorno ai giochi 
Ocean. 

Con) Wnri/1 i\ rortoon eVif propone ima versione a due dimensioni di 
Vxm Racing*>r vprri »r.-ictArmntA in vidongioro dalla Ocean. Come al 
salita p**r capperire alla mancanza di idee migliori, alla Ocean hanno 
pensato di realizzare un platform che disporrà di 12 livelli, grafica in 
stile cartoon e una sequenza introduttiva con la bellissima Holli. 

Lct'tal Wcapon 3. terzo episodio di una fortunatissima scric viene 
rappresentato durante questa stagione cinematografica nei cinema di 

tutta Europa e la Ocean si è aggiudicata la licenza per portare i due 

protagonisti della serie in un videogioco. Ixthai Weupon sarà uno shoot 
cm up con ouattio missioni da completare, in cui guiderete il dinami- 
co duo Gibson-Glover. 



Millenium 

Oltre a The Aquatic Oames e 
Rome ADg2, recensiti in 
questo numero, la Mille- 
nium presentava anche Daughter 
of Serpente Ambientata in Egitto, 
più precisamente ad Alessandria, 
questa avventura riprende i temi 
lovecraftiani incontrati in The 
Hmmd qf Shadow. un gioco abba- 
stanza datato, la cui interfaccia 
utente è stata riveduta e corretta 
per aggiornarla agli ultimi svilup- 
pi delmercato. Con funzioni ai 

ipertesto, grafica a tutto schermo e un'attenzione maniacale per i dettagli, 
Daughur of Serpenti promette di far trascorrere diverse notti insonni a tutti gli 
appassionati del genere. 11 gioco sarà disponibile a novembre per PC, con la 
versione Amiga prevista per febbraio. 

Udite, udite; le avventure di James Pond non sono finite: la Millenium ha 
infatti annunciato l'uscita di Splash Jordan sull'Amiga. Se non state più nella 
pelle dalla voglia di giocare, rilassatevi: l'uscita è prevista per il marzo del '93. 





Electronic Arts 



Lo stand della software house americana era con tutta probabilità il più grande e sontuoso di tutto l'ECTS. Non c'è 
da stupirsi, se si considera che l'EA sta ottenendo sempre più successi, sia nei prodotti su floppy che in quelli su 
cartuccia. 11 numero di Moli presentati annunciati e altissimo, vediamo di capire cosa ci riserva la più grande 
software d'oltreoceano per i prossimi mesi. 

Per gli amanti dei robottoni è in arrivo un mega-gioco: Ultraboli, simulatore di mech ultrarealistico: disponibile a 
partire da dicembre per il PC. Nel gioco guiderete un campo di allenamento in cui la razza umana sta cercando di (te- 
diare il funzionamento di alcuni robot alieni da combattimento che avevano attaccato la Terra. La visuale sarà in prima 
persona e, per ottenere un maggior realismo, la grafica sfrutterà la tecnica del ray-tracing. 

Da una licenza per lo sfruttamento di Warhammir 40.000 della Games Workshop, la EA pubblicherà in gennaio 
per Amiga e PC Spot* Hulk. un gioco che riprenderà le regole del gioco da Ovolo mettendo il giocatore a capo dì una 
squadra di Space Marine. Tutti i combattimenti si svolgeranno in iD e i giocatori dovranno pianificare le loro mosse in 
anticipo per evitare le imboscate degli alieni. 

Tutti gli estimatori dei giochi per console saranno felici di apprendere che Road Rash sarà disponibile in novembre 
per Amiga. Questo simulatore arcade di gara motociclistica vi vedrà impegnati in folli corse attraverso le strade degli 
Stati Uniti, nel tentativo di guadagnare più soldi possibili per riparare la vostra motocicletta, migliorarla e... pagare le 
multe per eccesso di velocitai 

Anche se presso la nostra redazione non ha riscosso un grande successo, sembra che Rùiy U'ooas per Amiga abbia 
venduto abbastanza bene, tanto da convincere la EA a mettere in cantiere la versione per PC. Dovreste trovarlo nei ne- 
. a in questi gì'.. 

Sperando che la nuova crisi in Irak non abbia scatenato un altro conflitto, la EA presenterà la sua versione di Datn 
Sirìkt per Amiga in dicembre. La conversione da Megadrive è stata curata da Gary Roberts che in precedenza aveva già 
realizzato /(jhri MmUien per Amiga. Al comando di un elicottero Apache dovrete tenere alta la bandiera delle forze allea- 
te in un misto di shoot 'em up e strategia. 

Ormai le case di software non sanno più dove andare a pescare le licenze per ottenere dei prodotti di sicuro succes- 
sa siamo arrivati ad una licenza di una rivista, per 1 esattezza Cor and Driver che darà vita all'omonimo 
gioco di simulazione automobilistica, m cui potrete scegliere tra una decina di auto sportive da pilotare. Le prestazioni 
delle auto in gioco rispecchieranno fedelmente quelle reali. La grafica sarà una fantastica Super VGA 640x400 a 256 
Colori e disporrà di un misto di poligoni sfumati e sprite per ottenere un risultato iperrcalistico. L'uscita i prevista in 
novembre per il PC. 

Come certamente saprete, la Electronic Arts è anche uno dei maggiori distributori di case indipendenti e, in Euro- 
pa, si occupa dei prodotti della Interplay, Oltre al già annunciato Buzz Aldrin's Race Imo Space che dovrebbe vedere la 
luce in novembre, la casa californiana presentava Cosila II: Siege <*' Comju«t per PC. il seguito di Castln. titolo che a 
suo tempo aveva riscosso pareri discreti nelle recensioni delle riviste di settore. In Cmtlrs 11 dovrete vincere la guerra 
fra i pretendenti al trono lasciato vacante da Re Carlo d'Inghilterra. 11 sistema del primo gioco è stato arricchito di molti 
elementi nuovi e ora oltre a dover costruire castelli potrete assediarli, stringere alleanze, inviare spie, scavare miniere e 
cosi via. 

Mario sta per traslocare! Sembra impossibile, ma la Interplay sta per lanciare Mono Typing per gli MS/DOS compa- 
tibili, un programma educativo m cui l'idraulico italiano insegna a scrivere a macchina, ovviamente a modo suo! 
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Microprose 



La regina americana delle simulazioni non sfigurava certo in questo ECTS versione autunnale. Sui numerosi mo- 
nitor dello stand abbiamo potuto ammirare le ultime realizzazioni della casa che riesce da due anni a questa parte 
a mantenere gli standard qualitativi più alti del mercato. 

In prima linea taceva bella mostra di sé F-15 111 Strila Eagle. la terza edizione di quello che con tutta probabilità è il 
simulatore di volo più famoso di rutti i tempi. Fra le novità che troverete in F-15 '" s P icca la nuova lecnica di realizza- 
zione grafica che miscela poligoni e bitmap per ottenere un realismo "senza eguali". Da quello che abbiamo visto le di- 
chiarazioni Microprose non sembrano per nulla esagerate: all'ottima grafica si aggiunge la possibilità di volare in due 
sullo slesso velivolo (un pilota e un co-pilota addetto ai sistemi d'arma), testa a testa con un amico e in due. SU due aerei 
differenti, nella stessa missione. L'uscita di F-15 '" è imminente su PC e prevista per i primi mesi del '93 su Amiga. 

Non volendo lasoare campo aperto a Sierra e Lucas Aro. la Microprose si getta nella nusJuo delle irrenww *«"•>* 
te con Rot Nebulor and the Cosmic Gender Benda. Già dal titolo e possibile intuire la vena dichiaratamente umonsuca ai 
quest'avventura che vede Rex Nebular. aslronauta playboy, impegnato in una pericolosa missione che lo porterà ad 
esplorare Terre Androgena, un pianeta abitato da una razza aliena composta interamente da donne. Fra le caratteristi- 
che troviamo i soliti 256 colori VGA e U parlalo digitalizzato sincronizzato con i movimenti delle labbra dei pmtagom 
Sti. L'interfaccia sarà la solita "punta e clicca" comune alla stragrande maggioranza delle avventura animate e l'uscita e 
prevista, solo per il PC, nel mese in corso 

Continuando la serie di simulazioni belliche ad alto livello di realismo, la Microprose propone Task Fom ' 101'. pri- 
mo titolo di una nuova sene di simulazioni sulla Seconda Guerra Mondiale ambientate nel Pacifico. Inutile dire che in 
questo campo la Microprose non è seconda a nessuno e che il prodotto ci rivelerà sicuramente un meemn per tutti ali 
appassionati del genere. Uscita prevista: novembre '92 per MS/DOS. 

Dopo l'imponente Darldands, la Microprose ritenta la strada dei giochi di ruolo con Tri/ I/RO-y C-dR horror pro- 
grammato dai maghi della Magnetic Scrolli;. Ambientato in una caca stregata del New Fnglanrl Ttif l/£a<V 1irili77a delle 
schermate grafiche viste sinora solo nei prodotti per CD-ROM. Considerando la qualità dei precedenti prodotti Magne- 
tic Scrolls è leciio aspettarsi un vero e proprio capolavoro. I possessori di PC potranno ammirare i risultati ì novembre, 
mentre gli amighisti dovranno attendere fino alla primavera del prossimo anno. 

Se nei simulatori di volo i decolli e gli atterraggi rappresentano per voi un problema insopportabile. HarrtrT I1IM0 Itt 
potrebbe fare al caso vostro. Potrete pilotare sia la versione britannica rhe quella americana del iet a decollo verticale più 
famoso del mondo in questo simulatore di volo, che utilizzerà la tecnica di ombreggiatura Courad per riprodurre un 
paesaggio frattale di ineguagliabile bellezza. Il gioco sarà disponibile prima per PC e poi per Amiga rispettivamente 3 
novembre e nella primavera de! '93. 

Altri prodotti annunciati dalla Microprose sono: Manti!, un simulatore di caccia spaziale Ole sarà ulSpOIllDlle pei 
Amiga e PC (date ancora da confermare). Cimsniji 2000. simulatore di elicotteri Apache disponibile per Amiga a partire 
da dicembre. ATAC che simulerà la guerra ai narcotrafficanti (e di cui abbiamo già parlato diffusamente) dovrebbe es- 
sere disponibile per PC gii mentre state leggendo, mentre la versione Amiga arriverà nella primavera del 'gì 

Dulcis in fundo, Crani Prix, la versione PC del capolavoro automobilistico di Ceoff Crammond ilnvrehbe arrivare 
sugli scaffali dei negozi a novembre. 



Sierra On Line 



ohe novità dalla casa che ci ha regalato le esilaranti avventure di Lciutre Sui! Larry. Innanzitutto l'attesa 

per il primo gioco di ruolo della Dynamix sembra stia per finire: Betrayal al Krondor dovrebbe uscire alla 

1 — fine del mese per U PC. ., 

Gli estimatori di Roberta Williams saranno felici di apprendere che King Quesl VI sarà presto disponibile per II 
loro PC. L avventura, che promette di essere la più vasta mai creata dalla Sierra, potrà vantare una grafica migliore 
rispetto a quella già eccellerne dell'episodio precedente, tonnellate di animazioni, più di un finale (a seconda di 
quanlo impegno dedicherete alla risoluzione dell'avventura) e nuove isole da esplorare. 

La serie Graat War Planes, già famosa per Red Baron e Aera ofthe Pacific, si arricchirà fra poco di numerosi pro- 
dotti: Red Baron Mission Builder aggiungerà nuovi assi, nuovi aerei e nuove missioni al capolavoro sulla mina 
Guerra Mondiale: in RAF in the Pacific, invece, potrete guidare i piloti dell'aviazione reale britannica contro gli 
Zero giapponesi. Il prodotto più innovativo, che per il momento è stato solo annuncialo, e WcrW WW .•: 104C. m- 
mulatore bellico di un ipoteùco conflitto aereo che si sarebbe potuto svolgere se gli americani avessero deciso di 
non sganciare le atomiche in Giappone. 

La Dynamix entra nel campo dei simulatori sportivi con Front Page Sports: Amencan Football, l'ennesimo simu- 
latore di football americano, che cercherà di avere la meglio sulla nutritissima concorrenza grazie agli oltre 200 
schemi di gioco disponibili (tutti modificabili ed editabili a piacimento) e agli oltre 8000 quadri di animazione. 

Sooce Quest Ve un altro degli innumerevoli seque! che la Sierra sembra sfornare senza sosta. Nel quinto 
dio^ellalerie guiderete ancora Roger Wilco, questa volta impegnato ne! ruolo di comandante di astronave: 1 umo- 
rismo Sierra è garantito. 

Se leggendo le sXo " c di Archimede Pitagorico sognavate ad occhi aperti. Incrediblc Machine potrebbe fare al caso 

j «..-»- 1 I lì . * • . . l_ Il 1 CI • • J^-. .-il-. nJ na-L- n-~r'.-l,irl'i 




Il gioco sarà disponibile per PC e la data di pubblicazione non è ancora stata comunicata. 



^ 
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Coktel Vision 



Se c'è una cosa da dire dei giochi programmati dalle case francesi, è che la veste grafica dei loro pro- 
dotti è sempre eccellente. La visita allo stand della Coktel Vision ha confermato questa impressio- 
ne. 

! nuovi prodotti presentati erano tre: lnca. W«n e Gobliins 2. Di lnca abbiamo già parlato ma, per il 
momento, l'incredibile grafica e il fantastico sonoro non sembrano essere sostenuti da una giocabililà al- 
l'altezza: un problema che sembra affliggere la maggioranza dei prodotti su CD-ROM. Non resta che spe- 
rare nella fase di playtesting per quel qualcosa in più che potrebbe far decollare il prodotto. Previsto a no- 
vembre per PC CD-ROM e hard disk e nel '93 per CD-I. 

Wam e, invece, un titolo mollo più classico: un'avventura con interfaccia "punta e clicca" in cui do- 
vremo scoprire gli oscuri segreti di una profezia che 
incombe sul nostro destino. In uscita in questi gior- 
ni su tutti i formati. 

Per quanto riguarda Gobliins 2 non c'è molto da ag- 
giungere rispetto a ciò che è stato già detto riguardo 
al primo episodio. L'unica differenza è rappresenta- 
ta dai protagonisti che sono solo due. ma devono 
collaborare molto più strettamente per risolvere i 
problemi che intralciano il loro cammino. A novem- 
bre per tutti i formati 16 bit. 




Hudson Soft 




La casa giapponese che 
ora fa base in Geni 
non era presente al- 
l'ECTS, ma in redazione ci è 

pervenuto un dischetto tuli 

due livelli dimostrativi di AC 

Il gioco si preannuncia 

E fantastico e la conversione da 

H PC Fngin** ha mantenuto in- 

J|jj tatte grafica e giocabìlità. Il 

^^^■tteam di programmatori è lo 

BWj stesso di Twrii\m 



Core Design 

La Core Design , dopo aver sbancato nei platform con Premiere e 
nei giochi di guida con Jaguar, tenta la carta dell'avventura con 
Darkmere, un gioco in 3D isometrico che vi pone alla guida di 
Ebryn, nella sua ricerca degli oscuri segreti della maledizione di Dark- 
mere. II sistema di controllo del personaggio sarà facilissimo: in que- 
sto campo la Core trova un valido concorrente in Legend della Mind- 
scape che può vantare un validissimo sistema magico. Speriamo che 
la concorrenza sproni i programmatori a realizzare un prodotto di alta 
qualità. A guadagnarci saremmo noi! 




Accolade 



Se gli orrori di Elvira e Elvira li non vi sono bastati, la Horrorsoft ha già preparato per voi 
Wuxworki . un'avventura ambientata in una casa degli orrori, popolata da statue di cera che han- 
no il potere di trascinarvi nel loro mondo... Alla fine di ottobre potrete giocarlo su PC, la versione 
Amiga è invece annunciata per la metà di novembre. 
Dopo Gateway , avventura fantascientifica abbastanza "seriosa", la Legend propone Sprirtg Break 
un'avventura stile "Vacanze assolate in California" con bulli, pupe e surfer incalliti. Per giocarlo su PC 
dovrete aspettare fino a novembre. 
Se. come chi scrive, impazzite per i romanzi di Stephen King, The Dark Half, per PC a novembre, 
realizzerà molti dei vostri sogni. Basato sul best-seller La Metà Oscura , sarà un'avventura in cui inter- 
preterete George Stark. il protagonista del romanzo. Abbiamo alcuni dubbi sull'implementazione della 
'rama in un gioco per computer, comunque... 

Zyconix . un clone di 
Tetris mooolto più dif- 
ficile, sarà disponibile 
sia per Amiga che per 
PC a metà novembre. 
Sicuramente non vin- 
cerà il premio per il 
gioco più originale del- 
l'anno, ma sembra di- 
vertente. 
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BASIC COMPUTER SYSTEM 

VIAMONTEGANU1 
20141 MILANO 




..i 



TEL102J 8464960 RA 
FAX (02J 89502102 



VENDITA ANCHE PER 
CORRISPONDENZA 




NOVITÀ* SEMPRE 
IN ANTEPRIMA 



NOVITÀ' GIORNAIIEKE 

SEGA MEGA DRIVI 

MASTER SYSTEM 

ATARI LINKS 

CDTV COMMODORE 

GAME BOY 




PIÙ' DI j.eoo CIOCHI 
PER IBM E COMPATIBILI 





■VA i"Vf Tf«wJ 

A £.10*0,000 




A MAGAZZINO W PRONTA 
COMEONA 





STAMPANTI A PARTIRE DA 
£250.000 




«CHIEDI II CATALOGO ILLUSTRATO GRATIS ìli 



I PREZZI SONO IVA INCUBA 
GARANZIA DA UNO A TRE AWD 

LEASING E CONTRATTI di manutenzione 

LABORATORIO RIPARAZIONI PER COMMODORE 

SCONTI PER I SIG, RIVENDITORI 

PERSONAL IBM COMPATIBILI E FAX 



SION" IA*IHNt l'Ut HI' fM HI LUMI* li r.vi-M. 



NOME E COGNOME 



^INDIRIZZO 



| OTTA, CAP E PR0V1NCU 

° PREFISSO E N. TELEFONICO 
* TIPO COMPITO 



AU-EGAKE KRANCOBOUO PER IA SPEDIZIONE 



3RARIO 9,30-12,30 15,00-19,00 LUNEDI' MATTINA CHIUSO 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



JJJ-J^fJj^JjjJi) 



J 



JS$ 



US Gold 




ltre alla conversione di Street Fightcr 2 per Amiga che dovrebbe raggiungere gli scaffali per Natale, 
e di cui non ci .sentiamo di garantire la qualità ut) la US Gold presentava una munta se- 

rie di Titoli. 

Primo fra tutti spiccava Flashback direttamente dai maghi della Delphine Software un gioco che 
non tara rimpiangere le notti insonni trascorse davanti ad Anothcr World. La trama ricalca al 1 

3 Della di A\V: Conrad, un ricercatore, scopre una razza di alieni che cerca di impadronirsi subdolamente 
ella Terra; le sue indagini, però, non passano inosservate e gli alieni lo imprigionano facendogli il lavag- 
gio del cervello. Con le poche memorie rimastegli, Conrad dovrà riuscire a cavarsela sul pianeta alieno in 
cui è stato imprigionato: una trama familiare vero? Il gioco saxà disponibile per Amiga e PC verso la (ine 
del '92, non vediamo fora di metterci le mani 

Per gli amanti delle awenture/RPG la New World Computing presentava Clouds ofXeen, il quarto 
episodio Hi MjgHl < MflgiV. che promette di essere ancora più vasto de! predecessore: preparatevi a parec- 
chie notti in bianco! 

la sene di AllX-fl non sembra aver fine, è ora la volta di Dark Sun - Sbatterai Landi. il primo episodio di una nuova sene che presenterà un'in- 
fprfacria utpntp rnmnlptampntp rinnovata Ambientato npl nuovo universo di gioco della TSR Sballerai Lami utilizzerà un sistema di controllo da 
mouse e delle immagini grafiche finalmente all'altezza delle macchine su cui il gioco girerà 

Ultimo I ftutenuOrlfl Sta Cominciando a lasciare il segno sulle altre software housp. Itgend tf Voiour. IJw Davming sarà il primo gioco di una serie 
che porterà il giocatore ad esplorare un universo "virtuale" fantasy. La novità, però, è rappresentata dalla macchina su cui potremo giocare questo 
prodotto: anche i possessori di Amiga e ST potranno sollazzarsi a piacimento, unico requisito 1 mega di RAM. 
La US CwlJ ha urnttto ma accordi) loh la Auic Software, una casa tedesca, per la pubblicazione di una serie di GdR basati su Uno Sguardo Nel 

Buio, un gioco di ruolo 
tradotto in italiano, che 
in Germania ha riscos- 
so un considerevole 
successo di vendite. Il 
primo titolo sarà Biade 
ofDatiny e disporrà di 
i^H un eccellente sistema 
di siali. 
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Mindscape 




Bìltlcloads arriverà presto su 
Amiea! 1 rospacci che han- 
no osato sfidare le tartaru- 
ghe su NES arriveranno anche 
sul 16 bit Commodore. Basato sul 
platform di successo per il NES 
Bailletoads avrà 12 livelli, azione ^B9 
simultanea per 2 giocatori e 92 
frame di animazione per il perso- 
naggio principale. 

Outlander. un gioco ad ambien- 
tazione post-olocausto in cui do- 
vrete sconfiggere dei ribelli, che 
tentano di impadronirsi del se- 
greto per realizzare la bomba ato- 
mica, sarà disponibile quest'in- 
verno. Il gioco vi porrà alla guida 
di una macchina sulle strade di 
un'America in ginocchio. Ovvia- 
mente non mancheranno spara- 
torie e inseguimenti a volontà. 

Come certo saprete, la Mind- 
scape ha terminato il suo rappor- 
to con la Origin (recentemente 
acquistata dalla Electronic Arts) 
ma allECTS i prodotti della casa 
di Lord British erano ancora pre- 
sentati nello stand Mindscape. 
Wing Commender per Amiga è or- 
mai imminente, la velocità del 
programma è più o meno simile 
a quella di un 286 a 20 MHz e 
quella delle animazioni anche su- 

rriore (blitter docet!). Aspi •■ 
recensione sul prossimo nume- 
ro. 

Stnke Commander uno dei titoli 
più aitesi degli ultimi tempi do- 
vrebbe vedere la luce entro la fine 
dell'anno. Il gioco utilizzerà il si- 
stema Real Space che combina 
grafica poligonale, bitmap, fratta- 
le e ombreggiature gourad per 
creare una simulazione dal reali- 
smo inarrivabile. Ovviamente do- 
vrete munirvi almeno di un }86 
per poter gustare questo nuovo 
prodotto firmato Origin. 

Le novità però non si esauriva- 
no a Strifce Commander. è infatti 
previsto un nuovo episodio nella 
storia di Wing Commander dal titolo (non molto fantasioso) di Trade Com- 
mander. Per la prima volta nella serie di WC non guiderete un caccia con- 
tro l'impero Kilrathi, bensì un cargo mercantile che deve mantenere i 
rifornimenti tra la prima linea e il fronte. Alla Origin promettono molta 
più interazione con 1 personaggi non giocanti, innovazioni grafiche che 
sfrutteranno le tecniche già utilizzate in Strike Commander e, naturalmen- 
te dozzine e dozzine di anni, nemici e mezzi completamente nuovi. 

Cli amanti delle avventure di Lord British. l'Avatar & C. saranno lieti di 
sapere che oltre all'annunciata Serpent Isle. seconda parte di Ultima VII. 
uscirà anche il data disk Forge 0/ Virine che potrà essere giocato in qualsia- 
si punto di Ultima VII. sia che stiate giocando l'avventura, sia che l'abbiate 
già completata. 

Direttamente dalla Maxis la Mindscape presenta Sim Life il simulatore 
di vita, che vedrà la luce su Macintosh prima che su qualsiasi altra piat- 
taforma. Nel gioco potrete controllare tutti gli elementi che determinano 
l'evoluzione di una specie: dagli ecosistemi ai comportamento! Speriamo 
solo che alla Maxis si siano ricordati di quella cosa chiamata giocabilità 
die troppo spesso viene dimenticata nei loro prodotti. 

A novembre, inoltre, sarà disponibile Sim Farm il simulatore di fatto- 
ria per MS/DOS. Le considerazioni sono pressoché identiche a quelle 
y m fatte per il titolo precedente. 




Virgin 



oito più nutrito era invece il 

panorama di proposte della 

Virgin che mostrava con orgo- 
glio il suo TJie 71(1 Guest, mega produ- 
zione per CD-ROM che, udite, udite, 
verrà venduta a dicembre su due CD. 
perché uno non era sufficiente a con- 
tenere tutte i dati e le immagini di 
questo film interattivo. 

La grafica e il sonoro sono assoluta- 
mente straordinari, per quanto riguar- 
da la giocabilità è troppo presto per 
parlare, ma il fatto che la Nintendo ab- 
bia commissionato Guest alla Virgin, 
In concomitanza con il lancio dell'u- 
nità CD per SNES, dovrebbe dirla lun- 
go- 

Dopo il successo del titolo program- 
mato dalla Cryo, la Virgin presenterà 
Dune II: The Baltle for Arrakis, curato 
dagli Westwood Studios. Dune // non 
sarà un'avventura come il suo prede- 
cessore, bensì un gioco a livello gestio- 
nale, più simile a Civilization di Sid 

Meier. 

Forse qualcuno di voi ricorda ancora 
l'anteprima di Apocalypse apparsa di- 
versi mesi or sono sulla nostra rivista. 
In ogni caso il gioco somiglia molto al 
caro e vecchio Choplifltr e proporrà di- 
struzione su larga scala ed effetti so- 
nori devastanti. In seguito ad alcuni 
problemi in fase di produzione l'usci- 
ta è stata rimandata alla Pasqua del 
93- 

II mondo dei platform panie per 
Amiga non è mai apparso così in salu- 
te, dopo Zoo!, Robocoi. i-ire m Ice. Silly 
Putry e Superfrog. arrivano ora gli MC 
Kids. Questi simpatici ragazzini do- 
vranno recuperare la borsa magica di 
Me Donald's attraverso 30 livelli densi d'azione. Il pinco sembra essere 
molto "carino" e l'uscita è prevista per la fine di oltobre. 

Il mondo dell 'heavy- metal si unisce a quello dei videnginchi in Mn- 
torhead. un platform che vede protagonisti 1 componenti della famosa 
band. Allegato al gioco dovreste trovare una copia omaggio dell'ultimo 
disco del gruppo: Marcii Or Die 

La battaglia aerea di Britannia verrà ricreala in Rene* for the Stnes in 
cui il giocatore potrà interpretare il ruolo di un pilota tpdcsco o ingle- 
se, oppure di un comandante. A seconda del ruolo scelto, il gioco ^<n^ 
un simulatore di volo o gestionale. La versione per PC utili/vera la ico- 
nica di ombreggiatura Gourad per ottenerci un maggior roaiiamo. pur 

troppo la cosa non sarà possibile su Amiga. L'uscita è prevista per il 
mese prossimo su entrambi i formati. 




12é4fc 



Domark 




La casa inglese presentava dozzine di 
titoli per console mentre il panora- 
ma di quelli per computer non era 
altrettanto ricco. AVSB Harricr Assault si 
pone in diretta concorrenza con il prodot- 
to della Microprose. "Programmato dallo 
slesso team dietro a Mig 29 Siiper/ulcrum. Hamer combinerà eiemenn strategi- 
ci e da gioco di ruolo per dar vita a qualcosa di più di un semplice simulatore." 
Sinceramente non crediamo che riuscirà a dare del filo da lorcere al gioco del- 
la Microprose. Previsto per la fine del mese su Amiga e PC. 

International Rugby Challenge. che dovrebbe uscire entro novembre per Ami- 
ga e PC, sarà il sequel di Rugby - World Cup e comprenderà una funzione di 
replay, tre Competizioni internazionali e delle animazioni più dettagliate. 

Deluxe Trivial Pursuit: a novembre su PC con 2000 nuove domande, grafica 
VGA e sonoro compatibile Ad Lib, Soundblaster e Roland. Sarà il classico gio- 
co da giocare in compagnia, senza troppe pretese. 

In Cofumiiis ponete seguire le orme dei famosi monarchi che diedero vita al 
periodo delle grandi esplorazioni li gioco si svolgerà principalmente - 

gestionale ma le battaglie verranno combattute in grafica <D, Disponibile a 

gennaio solo su K 
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PERFORMANCE bv g.p. 



VIA 4 NOVEMBRE interno 34 - 20092 CINISELLO B. (MILANO) 
TEL. 02 / 61 28240 - 6601 6401 FAX 02 / 6601 2023 




COMMODORE - AMIGA 



Articolo 



Preizo (IVA inclusa) 



AMICA 500 L. 

AMICA 500 PLUS L. 

AMICA 600 L. 

AMICA 600 CON HARD DISK L. 

MONITOR COI ORP PFR AMICA L. 

CDTV COMMODORE 

AMICA 2000 2.0 



STAMPANTI 



690.000 
650.000 
750.000 
950.000 
450.000 
L. 1.100.000 
L. 1.200.000 



Articolo Prezzo (IVA inclusa) 

STAMPANTE BIANCO /NERO L. 349.000 

STAMPANTE COLORE L. 479.000 , 

STAMPANTE 24 ACHI COLORE L. 749.000 1 

NASTRI PtR STAMPANTI Tfl rtOKAB! 



ACCESSORI AMIGA 



Articolo 

MODULATORE 

bCHtKMO AN I IKIELLSSO / MONI IOK.. 

ESPANSIONI! =>! JK 

ESPANSIONE I MB AMICA PLUS 

ESPANSIONE 1.5 MB AMICA 500 

ESPANSIONE 2 MB AMICA 500.. 
SCHEDA IANLI5 DIVENTA PC 



Prvi/o (IVA inclusa) 



SCHEDA AT - ONCE AMICA / PC 

HARD DISK AMIGA 20MB / 40MB da 

MODEM AMICA da 

SCANNER AMICA 

DIGITALIZZATORE AMICA 

VIDEOCENLOrK 

INIERE ACCIA MIDI AMICA 

KICK51ART l.j 

KIUKS I AK I 2.U 

MOUSE AMIGA / OTTICO 

ALIMENTATORE AMICA POTENZIATO 

COPRICOMPUTER AMICA PLEXIGLAS 

KIT 4 JOYSTICK AMIGA 

MOUSE SELECTOR (DEVIATORE JOYSTICK ' MOUSE) 

BOOT DFI (SCAMBIA DRIVE 170 AMIGA' 

I URBO PEDAL (PEDALIERA 5IMULATION) 

DISCHI )-'/•. Df - DD E 5"'/, DF - DD ila 

DRIVE ESTERNO AMICA 

ClOf HI F PROGRAMMI da 



L. 

L. 
L. 
L. 
L 
L. 
L. 
L. 
L. 
L. 
L. 

L. 

L. 
L. 
L. 
L. 
L 
L. 

L. 
L 

L. 
L. 
L. 
L. 

I 



60.000 
59.000 
59.000 
130000 
19O000 
25O000 
350.000 
410.000 
690000 
275.000 
450.000 

450.000 
J5X)00 
?5.000 

«9.000 
J9.0M 
89.000 
15.000 
25.000 
29.OO0 
19.000 
39.000 
1.000 ■ 
1 40.000 
10.000 



CASH & CARRY 
PER I RIVENDITORI 



RIPARAZIONI 
COMMODORE - AMIGA - PC ■ CONSOLE VIDEOGAMES 



SPEDIZIONI CONTRASSEGNO IN TUTTA ITALIA 

Per i Vostri ordini scrivete al nostro indirizzo 

oppure telefonate ai seguenti numeri: 

02/6128240-66016401 

I nostri orari sono: dal Lunedì al Sabato 

dalle 9.00 alle 12.30 dalle 14.00 alle 18.30 



PAGAMENTI RATEALI DA t. 50.000 MENSILI 



OFFERTE CONFIGURAZIONI PC 



286 16 Mhz -1 Mb 


• 1 Drive 37,1.44 


• Hard Disk 40 Mb 


• Scheda VGA 


• Tastiera Italiana 


L. 1.300.000 


• Monitor VGA Colore 



386 SX 25 Mhz - 2 Mb 


• 1 Drive 3'/, 1.44 


• Hard Disk 52 Mb 


• 1 Drive 5'A 1.2 


• Tastiera Italiana 


• Scheda VGA 512 K 


• Monitor VGA Colore 


L. 1.990.000 





386 DX 40 cache 64 K - 4 Mb 


• 1 Drive 3'A 1.44 


• Hard Disk 80 Mb 


• 1 Drive 5'A 1.2 


• Tastiera Italiana 


• Scheda VGA Super 1 Mb 


• Monitor Super VGA 


L. 2.500.000 


1024x768 Colore 



486 DX 33 Mhz - 4 Mb 


• 1 Drive 3'A 1.44 


• Hard Disk 105 Mb 


• 1 Drive 5'A 1.2 


• Tastiera Italiana 


• Scheda VGA Super 1Mb 


• Monitor Super VGA 


L. 2.990.000 


1024x768 Colore 



PC NOTEBOOK 386 16 - 2Mb - HD 40Mb 
L. 2.600.000 



PC NOTEBOOK 386 25 - 2Mb - HD 60Mb 
L 2.900.000 



ACCESSORI PC 



- MONITOR SVGA COLORE 

- HARD DISK 40 - 52 - 80 - 1 20 - 200 MB 

- DRIVE INTERNI / ESTERNI 3" 'A E 5" </, 

- SCHEDE GRAFICHE VGA, SVGA 

- MOUSE 

- TAVOLETTE GRAFICHE 

- MODEM 

- SCANNER 

- STAMPANTI B/N E COLORE 

- COPROCESSORI 

- SCHEDE SONORE SOUND BLASTER 

TELEFONATE!! 
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software & games 



: t»0«* 



• nOt.0 U*. QtOtO 



• rem i i i 

A 10 1AMC IULISH 

■ OR ftMUl !■'»' 
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ACÉS Of T« »AC6*C 


un 
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«bioofemmu 
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■0H0000UR • SLANCI Of DO 

tummtn 


.- nm 








cnAMP ttUUG) 


nw 


cmumtiow 




CONOUtGT Of T4 LOftGttOW 
COOt COOC T9fHS 


n«n 




















OAW-NID 


mmo 













OOuaUKMAMHM 



COGNOMI ( NOME 



«onore e n civico 




LIOBI GIOCHI DISPONIBILI 



TELEFONO 
011/30.90.202 
011/30.81.352 




MAH BOX 

VIDEOTEL 

211503732 



ORARIO : 9 -13 / 14:30 - 24 SABATO COMPRESO 



onDiNAnc C TACILL 



COMPILA, RITAGLIA E SPEDISCI A QUEEN COMPUTER b U I - VIA DEMARGHERITA4 -10137 TORINO 



TITOLO PROGRAMMA 



QUEEN 



VINCI» 
t IELE.ONO 



I WMA {DIUNIiENfTOR C SE MINOR ENNE) 

□ SPESE DI SPEDIZIONE INVIO ORDINARIO X L. 7.000 

D SPESE DI SPEDIZIONE INVIO URGENTE -\ L. 13.000 

PAGHERÒ Al POSTINO IN CONTRASSEGNO \ — V 

1 ALLEGO RICEVUTA VERSAMENTO IN CC POSTALE N" 14306100 
ALLEGOASSEGNONONTRASfERIBILEINTESTATOA OUEEN COMPUTER PER SPEDIZIONI TRAMITE CORRIERE TELEfONATEi; 

3NO IVA INCLUSA -1 BER RICEVÈ' 
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LAVORI IN CORSO 



?'M* Th 




Chaos Engine 




Dopo un anno di silenzio, ecco 
riaffacciarsi sulla scena del 
software i Bitmap Brothers 



li. .Ilo r»v*.o la ckpanSdHt d 




Una tendenza si aggira per il mondo 
dei computer games: quella dei gio- 
chi multi- giocatore. Recentemente, 
questo genere sta facendo proseliti 
^.d ira gli ideatori/programmatori che tra i vi- 
ceogiocaton. 

.Non c'è bisogno di dilungarsi troppo nello 
»pieR.irp l'attrattiva dei giochi di questo genp- 
r«: credo che possa bastare questa dichiarazio- 
ne di Jon Harc, della Sensible Software: "A 
qualunque gioco è molto più divertente e sod- 
disfacente vincere contro un tuo amico - non 

puoi prendere in giro un computer «e vinci. E 
poi Cd lutiu parte del ciclo della Natura, della 
;#l»ione naturale gli animali lottano sempre 
I uno contro l'altro. Risveglia gli istinti primiu- 

Questa verità i Bitmap Brothers devono aver- 
a capita sin dai tempi di Spcedball 2 (senza 
iubbio uno dei migliori giochi multi e mono- 
' re in circolazione) e non è forse un ca- 
so che The Ciwos Engine sia stato realizzato 
-tesso team di sviluppo di Speedbaìl 2. 
La caratteristica principale di Chaos £ngine è 
- quella di essere un prodotto disegnato 
per essere giocato da due giocatori simulta- 
neamente (nel caso lo si giochi da solo un per- 
sonaggio è controllato dal computer - maggio- 
rì dettagli più avanti) in collaborazione e in 
competizione tra di loro. 
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Collaborazione perché lo scopo di entrambi i 
giocatori è di trovare e distruggere la macchi- 
na del caos, competizione perché il premio in 
denaro che ciascun personaggio guadagna alla 
fine di un livello - con il quale può migliorare 
gli attributi del suo personaggio - è diretta- 
mente proporzionale alle azioni svolte durante 
il livello. 

"Alla fine di un livello - racconta Eric 
Matthews - il premio in denaro viene diviso 
tra i due personaggi in base a quanto ciascun 
giocatore ha fatto individualmente in termini 
di mostri uccisi, tesori raccolti, porte aperte, 
nodi attivati, chiavi recuperate, ecc. Fare il fur- 
bo, aspettando che l'altro uccida i mostri per 
voi, rischiando l'energia e la vita del suo per- 
sonaggio, e poi fiondarsi a recuperare un teso- 
ro, non serve a niente. In Chaos Engine si vie- 
ne premiati per quello che si fa- Più uno fa. 
più denaro riceve alla fine del livello.e di con- 
seguenza la partita a due diventa realmente 
competitiva, con contorno di moccoli, insulti, 
urla e risate." 

Come abbiamo accennato, non è obbligato- 
rio essere in due per giocare a Chaos Engine. 
anche se è caldamente consigliato. Nel mise- 
rando caso che non abbiate un amico con cui 
giocarlo, la CPU si rivela un ottimo alleato 
poiché il personaggio guidato dal computer si 
comporta in base ai suoi attributi e alle sue ca- 



ratteristiche e non in 
modo meccanico. "In 
altri giochi", spiega 
•no buofru attiva» un catto Eric, "quando si hanno 

■j(*igur aio nella toto 

due personaggi sullo 
schermo e un solo gio- 
catore umano, il perso- 
naggio guidato dal computer segue il perso- 
naggio controllato dall'umano in modo pedis- 
sequo, facendo le sue stesse cose. Qui invece 
il personaggio della CPU agisce sulla base del- 
le sue caratteristiche: se è tonto si difenderà 
semplicemente dai mostri, se è intelligente sa- 
prà invece dove sono tutti i mostri, come com- 
batterli, evitarli, trovare i tesori, ecc." 

Chaos Engine non è interessante solo per 
questo, ma anche perché è un ulteriore passo 
nella direzione iniziata con- Gods. quella di 
cercare di mescolare elementi di generi diver- 
si in un cocktail che presenti il meglio di en- 
trambi i mondi. In questo caso i due mondi 
sono quelli del gioco d'azione (più precisa- 
mente uno sparatutto) e del gioco di ruolo. 

Della parte sparatutto c'è poco da dire: si 
tratta della classica azione frenetica in cui i BB 
sono ormai esperti sin dai tempi di Xenon 

Dei giochi di ruolo, invece, ha: diversi perso- 
naggi con attributi e caratteristiche proprie, e 
quindi modi differenti di affrontare il gioco, e 
il concetto di "party" o gruppo, anche se di so- 
lo due personaggi (a proposito: se qualcuno si 
ricorda che nelle prime foto del gioco i perso- 
naggi sullo schermo erano tre e si chiede dove 
è finito il terzo, ecco la risposta di Eric: "Ab- 
biamo tolto il terzo personaggio per tre sem- 
plici ragioni: primo, tre personaggi rende- 
vano lo schermo troppo affollato; secondo. 
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SI p-6 meli*» ir* ««I pKiounl . u brigante, il gentiluomo. Il predicatore pana il marmalo, 
u mercenario - 1 due che faranno parte del proprio ~perty~. I due personaggi In queste (oto ton 
narlo e II gentiluomo. 



~thug" e II gioco ■ come il può venere dalla tolo • » svolge su diversi piani e questo impediste a volte di sparare « 
H merce- moetrl Inon «I può sparare In alto o In natia ma colo ad 'alter» uomo'1 Par metro da umili Mtuanonl e 

necessario avere armi da lanciare come bombe o bottiglie molotov. 



si sarebbe corso il rischio di riempire troppo 
lo schermo di effetti, spari ed esplosioni: ter- 
zo, le porte joystick sull'Amiga sono comun- 
que due ed è improbabile che qualcuno si sa- 
rebbe messo a giocarlo con la tastiera). 

Il gioco - secondo il comunicato stampa - 
trae ispirazione dai mondi fantastici di Char- 
les Babbage e H.G. Wells, ma forse non è un 
caso che l'idea (e il titolo) di Chaos Engine sia 
iniziata a frullare nella mente dei Bitmap 
Brothers contemporaneamente all'uscita del 
libro "The Difference Engine", scritto a quat- 
tro mani da William Gibson e Bruce Sterling 
(pubblicato in Italia da Mondadori col titolo 
"La macchina della verità"), che narra di 
un'improbabile Inghilterra vittoriana tecnolo- 
gicamente basata sulla macchina calcolatrice 
di Babbage come la società odierna è basata 
sui computer. 

La trama non è delle più originati, ma non è 
certo questo che conta in un gioco. La "mac- 
china del caos", un congegno creato da un in- 
ventore pazzo, si è guastata strappando il tes- 
suto spazio/temporale: da quello strappo sono 
fuoriuscite le forze del caos che hanno invaso 
il mondo e trasformato i pacifici abitanti della 
villa in mostri assetati di sangue. Lo scopo del 
giocatore (o dei giocatori) è di aprirsi la strada 
attraverso i sedici livelli del gioco fino alla 
macchina del caos per distruggerla. 

"Chaos Engine - spiega Eric Matthews con vo- 
ce roca dopo una serata di bagordi in uno dei 
party organizzati in occasione dell'ECTS - è di- 
viso in quattro mondi, ciascuno di quattro li- 
velli strutturati come una marcia di avvicina- 
mento alla 'Sala delle Macchine'" Il primo 
mondo è quello del parco circostante la villa; il 
secondo sono le dependacc della villa, ovvero i 
laboratori e le officine dove è stata costruita la 
macchina del caos; il terzo è l'interno della vil- 
la e il quarto e ultimo sono i sotterranei dove 
si trova la "Stanza delle Macchine". 

Se la trama non è delle più originali, 
la grafica e gli effetti sonori sono di altis- 
simo livello: quello a cui ci hanno abitua- 
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to i Bitmap Brothers in 
questi anni. Dan Malo- 
ne, già artista grafico 
di Spetdbaìì 2s\h supe- 
rato nel cercare di crea- 
re l'atmosfera vittoria- 
na del gioco e altrettan- 
to ha fatto Richard Jo- 
seph per quanto ri- 
guarda gli effetti sono- 
ri, tra cui si distingue 
l'urlo campionato di 
Party Power ("l'equiva- 
lente del Super Na- 
shwan di Xenon 2". ag- 
giunge Eric), un bonus 
di io secondi in cui il 
personaggio ha il mas- 
simo della potenza di 

fuoco. "Richard - spiega Eric - ha campionato 
la sua voce alle 7 di mattina, appena sveglio, 
con un'intonazione da attore vittoriano: sarà 
l'"lce creami Ice creami" di Chaos Engine'. 

Curiosamente, gli effetti sonori sono stati te- 
nuti fuori dalla fase di test. "Se metti gli effetti 
sonori - dice Eric - rischi di valutare meno la 
giocabilità. Invece se lo testi con gli effetti so- 
nori e la musica puoi avere un idea distorta 
della giocabilità. Quello che abbiamo fatto in- 




Queato e lo schermo di alato del vostro personeooio. A Uniiua vano ripurtetl • sue" etuusuti (sellane va 
beato, abilita, talute. velocita e kitellioenaal e l'arma In tuo poteetco attualmente. 1 rtouadri In batto a si- 
nistra mostrano gli -specilli' che può utilizzare. La pane a destra serve invece pei modificare gli atlrtDu- 

II, . Itlonere e etoulMere nuovi -tpeclelr 



vece è di assicurarci innanzitutto che il gioco 

sia perfettamente giocabile ed irresistibile. Se 
lo e, raggiunta degli etterti sonori e della musi- 
ca non può far altro che migliorarlo." 
Xon ci resta quindi che aspettare il mese 

prossimo per sapere se Cric Mattrscwa na ra 
gione. Noi, dopo averlo giocato non abbiamo 
dubbi, ma alla recensione l'ardua sentenza. 

Riccardo Albini 
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(angolo Via Torino) 

20123 Milano 

Tel. (02) 72.00.18.10 

i MM1-MM3 Duomo 



Negozi aperti al pubblico dalle 10 alle 13 e dalle 15.30 alle 19.30. Vendita anche per corrispondenza. 




Personal Computer EuroSys 



Nuove fantastiche offerte! 




I Porcina! nnmpiifpr PiirnSy; wnn CONPIGURABILI SU 
MISURA, ovvero in base ali** vostro prPTBrenwi. » cono fornirti ili 
una garancia totale pc 12 mesi. Scegliete VOI I) «pò di monitor 
che desiderale, a colori o monocromatico, la scheda grafica che 
proferite, ta capacita dell'hard disk (tutti velocissimi, tempo 
d'accesso inferiore a 1B ms e trasferimento dati superiore al 700 
KB/sec.), la guarnita di memoria Ram. e cosi via. 

r er mostrarvi i favolosi prezzi dei nostri computer EuroSys. tra 
le numerose configurazioni disponibili abbiamo scelto alcuni 
modelli particolarmente interessanti perché offerti a preci 
eccezionali. I modelli sotto riportati possiedono le seguenti 
caratteristicfie. cabinet destìoo baby-sire: speed display a led. 
4MB Ram espandibili su piastra a 16MB (o 32MB per i 486). 
alirrtfintatnrp switctiino 200W" 1 disk drive VM7 da 144MB: 
ShadowRam por veiocizzaro Bios e grafica; Hard Disk 40MB IDE 
AT-Ous, controlier lOE AT-Ous per 2 FD più 2 HD, scheda video VGA iMB con 
risolutone massima i260k1024 punti, tastiera italiana 102 tasti oppure USA 101 
tasti, mouse aeriate con 3 tasti. MS-DOS 5.0 in italiano, scheda multi I/O con 2 
porte seriali, I porta parallela. 1 interfaccia game; monitor Super VGA 14' mono - 
oppure (NOVITÀ) cavo VGA-Scarr 




Configurazioni 



386SX EuroSys 25 MHl 
386DX EuroSys 33 MHz cache 64K 
4U0-5X EuroSys Z3 MHz cache HK 
486DX EuroSys 33 MHz cache 128K 
486DX EuroSys SO MHz cache 256K 
486DX2 EuroSys 33/66 MHz cache 256X 
486DX? EuroSys 33 66 MHz cache 256K EISA 



LandMark 43 MHz 1.490.000 

Landmark 56 MHz 1.690.000 

Landmarki 1 7 MHz 1.890.000 

Landmark 151 MHz 2.250.000 

LanOmark 229 MHz 2.750.000 

Landmark 300 MHz 3 190 000 

LanOmark 300 MHz 3.690.000 



Parti per configurazioni su misura 



Differenze di orezzo per configurazioni su misura diverse dal modello base 

• Mr 8 MB Ram 200 000 

• air hsrrf disk 80 MB I0E AT bue 100 000 

• per hard disk 130 MB IDE-AT-bus 250.000 
■ pei naid disk 210 MB IDE-AT-Dus 490.000 

• per controller cache IDE con 2 MB Ram esp. a 8 MB 393 oco 
.per monitor colori 14" 1024x768 230.9M 

• per monitor colon 14- 1024x768 Low Radlatlon 380 000 

• per monitor tolori ir 1ZUI1I0Z4 Low Radlatlon 1.390.000 

• per monitor colori 20" 1280x1024 Low Radialion 1.850.000 

• per scheda AVGA-3 da 16 milioni di colori 190.000 



Prezzo aggiuntivo per l'acquisto di pam soeclllctie. 

• con Mlcrosoll Windows 3.1 italiano 

• con secondo drive 1.2 MB 



100 000 
110 000 



Tutti i prezzi sono comprensivi di IVA. 



Accessori 



Su pra Fai Modem Plus 290.000 

SupraFaxModem Plus con software fai per Windows 345.000 

Modem esterno 300/1 ?00,?400 Baud per tutti i computer con seriale RS-232 
Supporti correzione d'orrore MNP? 10 e V42; compressione dati MNP-5 e 
V42Dis per immissioni fino a 9600 Baud (se collegato ad un atro modem 
V42Dis| Trasmissione e ricezione fa» standard G3 V27fer e V29 i 
2400^800*600 Baud 

SupraFaxModem V32Dis 650.000 

SupraFaiModem V32bis con software fai per WlMfews 695.000 

Modem esterno aWIZCO^OttaeC^^OOJ^OClO/iMOO Baud per tuffi i 
computer con seriale RS-232 Supporta correzione d'errore MNP-2-3-4-10 e 
V42. comptessiorw dati MNP-5 e V42bis per irasmrss«oni fino a 57600 BauO 
(se coeepato ad un altro modem V42bts> Trasmissione e ricezione fax 
standard 63 V17. V27ar« V79a2400/4800*6CHV14400 Baud 

Scheda SoundBlaster Pro Base 269.000 

Scheda SoundBlaster Pro MIDI 339.000 

Casse stereo per SoundBlaster 34.000 

Scheda VldeoBlaster 599.000 

Cavo VGAScart 179.000 

Interfaccia per colleoare un PC con VGA ad un televisore a colori con prua 

Beati 

CavoVGA-Pal 249 000 

interfaccia per coflegaie un PC con VGA ad una unta video Pai video- 
composita o S-VHS 

AVGA-3 249 000 

Scneda video VGA 24 tjit. Windows Accaftfrator. nSohcWni supportate 
640x480 con 16 milioni di colon MftnSOO con 64000 colon. 1024i768 con 
256 colon. 1280i1024 con I6colon 



Presenti Allo SMAU 
Padiglione 42 • Stand E-04 
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ELETTRONICA SCIENTIFICA 

ITALIANA 










GENLOCK FOR AMIGA 
RG300C 



m 




ROCTEC 



■ 



Genlock 
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SPQJ 



Genova destinata a diventare la capitale 
del software videoludico italiano? 
Questa sembra essere l'opinione dei 
icsponsabilì della Dynabyte, ultima 

nata, in ambito italiano, nel mondo dei video- 
podi!. 

"Abbiamo scelto di privilegiare la qualità, ri- 
spetto al numero, nei nostri prodotti, spiega Lo- 
vrano Cancpa. dirigente della Dynabyte. II pub- 
blico ormai non ei accontenta più del solito gio- 
chino, quando acquista un nuovo gioco la gente 
vuole essere sicura di spendere bene i suoi sol- 
di. - 

Nei progetti della Dynabyte il mercato europeo 
liveste un'importanza primaria, superiore al 
mercato nazionale. Per questo motivo alla pro- 
grammazione di un gioco viene dedicato il mag- 
gior tempo possibile (compatibilmente con i 
tempi di produzione). 

La casa di Genova conta di pubblicare solo 

quattro o cinque titoli all'anno, in modo da cura- 
re al mag a ti ! » la knu icaliizdiiurie, è interes- 
sante notar/* rome questo proposito coincida 
perfettamente con quanto dichiarato ali ultimo 
he 1 b dalla Intogrames, sottwa re-house france- 
se che può vantare una grande esperienza sul 
mprcato. 

Il primo prodotto della Dynabyte Nippnn Safa 
Inc. è ambientato, come suggerisce il nome, in 
Giappone, Il Giappone che ritroviamo nel gioco, 
è però più simile a quello descritto nei deliri te- 

l*visìvi di Mai aire Bonsai' !t che a quello perfet- 
:. fallibile, che i businessrnen americani 

danno imparalo a conoscere a loro spese. 

Nella realizzazione del prodotto abbiamo ri- 
scontrato un'attenzione non comune ai partico- 
lari che rendono cosi aliena la cultura giappone- 




Nel numero scorso vi avevamo annunciato la nascita di una nuova e am- 
biziosa software-house italiana: la Dynabyte. Proviamo a dare un'occhiata 
un po' più approfondita al loro primo prodotto. 




se a noi occidentali. Durante lo svolgimento del- 
l'avventura incontreremo molti aspetti differenti 
del folklore giapponese: i lottatori di Suino, la 
cerimonia del tè e molti altri, rutti rigorosamen- 
te spiegan nell esauriente manuale allegato ai 
dischetti. 

Parlando di dischetti il gioco verrà venduto su 
cinque o sei floppy (il numero definirne non era 
disponibile al momento di andare in stampa), 
questo grazie agli sforzi dei programmatori che 
hanno cercato di contenere la loro avventura en- 
tro delle dimensioni accertabili (vero Lucas 

Art* 1 ?). 

Una delle caratteristiche più originali del gioco 
è la presenza di tre personaggi che devono esse- 
re utilizzati insieme e separatamente per risol- 
vere i problemi che incontrano nel corso delle 
loro avventure. Il sistema, denominato Paralloc* 
non. è una novità assoluta e ha riscosso parec- 
chio successo anche fra le case inglesi: 1 tre per- 
sonaggi svolgono tre avventure separate e si in- 
contrano solo in alcune occasioni in cui si devo- 
no aiutare. Alla fine dell'avventura i tre si riuni- 
ranno e dovranno completare la loro missione 

insieme 

La trama è sicuramente originale: un vecchio 
inventore di casseforti abbandona la sua ditta 
per ritirarsi e morire in pace, lasciando tutte le 
sue proprietà in eredità al suo socio, il Dr. Ki, 
un tipo poco raccomandabile che, senza l'espe- 
rienza del vecchio maestro, riesce nel giro di po- 



chi anni a mandare in rovina tutto quanto. 

A questo punto, frugando fra gli appunti del 
vecchio proprietario, il Dr. Ki ritrova un mano- 
scritto che riporta le ultime volontà del suo so- 
cio. Il vecchio prima di morire ha deciso di lan- 
ciare una sfida ai ladri di tutto il mondo: Esiste 
una camera blindata sepolta da qualche parte in 
Giappone che contiene un libro con i segreti dei 
sistemi di sicurezza di tutto il mondo. Chiun- 
que riesca a violarne i molteplici sistemi di pro- 
tezione potrà poi impadronirsi delle ricchezze 
protette dai sistemi Nippon Safes di mezzo 
mondo. 

È cosi che il Dr. Ki decide di assoldare tre indi- 
vidui equivoci perché scoprano il segreto del suo 
vecchio socio. Dough Nuts, Donna Fatale e Di- 
no Fagioli, le Tre D. formano una squadra al- 
quanto insolita ma riusciranno nella loro impre- 
sa? 

Come avrete intuito, tutto dipenderà da voi, 
Nippon Safes Ine dovrebbe uscire fra poco per 
Amiga e PC e promette di essere un vero spas- 
so, il sistema di controllo è stato semplificato al 
massimo, in modo da non interferire con la gra- 
fica del gioco e alcune schermate della versione 
Amiga sono state realizzate in modo Extra Half- 
Brite a 64 colori. Nel prossimo numero, co- 
munque, dovreste trovare una recensione com- 
pleta che svelerà ogni mistero riguardo alle 

reali qualità del gioco. 

Andrea Mirtini 




w 
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^^^^^A^UALE IN ITALIANO 



PC 

SCHEDE GRAFICHE 
VGA, MCCA 
RICHII DI 

MOK. disco Ricino 

RACCOMANDATI 

PC .'Xt> 16 MH/ o superiori 

IOYSTICK O MOIISI 



METTITI AL VOLANTE DI 5 FIAMMANTI AUTOMOBILI 
DI FORMULA I. VELOCI E POTENTI. TIENI TESTA A 
CONDIZIONI CLIMATICHE DIVERSE. MODIFICA I 16 
CIRCUITI MONDIALI A TUA DISPOSIZIONE OPPURE 
CREANE UNO A TUO PIACIMENTO! 




\ t-t-r\\ \ r\v_ 



Tlt« b«al In ci)t«ruìnmvni lohnn ' 
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'4tf.Cl 



IL SECONDO 
SAMURAI 



La sequenza introduttiva di The seamd Sa- 
murai è un flash back che mostra la conclu- 
sione della prima avventura. Si tratta di una 
trovala che sarà gradita a rutti quel giocato- 
ri che non erano riusciti a completare il primo 

gioco (e a tutti quei giocatori che il primo gioco 
non l'avevano visto del tutto - sempre grazie. 
Mirrorsoft). 

The Stand Samurai, in sostanza, riprende tutti 
i temi e la struttura del primo gioco con l'ag- 
giunta di una carriola di nuove idee e situazioni. 

Raffaele Cecco sta riscrivendo il codice e Teo- 
man Irmak riprogettando integralmente la veste 
grafica Reh. quasi integralmente- l'affetto "fu- 
metUstiCO* del Lulpu di spada lunarie quello di'l 

primo gioco. Alla V1D hanno deciso di fare le co- 
se con calma e di fare di TV Second Samurai un 

hit in ogni senso della parola. Per questa ragione 
i responsabili della società non hanno ancora fir- 
mato accordi con un distributore. Il gioco do- 
vrebbe comunque essere sugli scaffali a Natale. 

L eroe indossa un nuovo costume da Samurai 

ed e assistito da un compagno. Alla VID si sono 
appena resi conto dell'immenso potenziale di 
gioco dato da un secondo personaggio, ed attual- 
mente stanno cercando di definirne meglio le 

karatlcristicfic. non ultima il sesso. Lo sprite del 
guen ii-tonc calvo e nerboruto utilizzalo duranle 

la pruKiainiiiaiioiic potrebbe essere sostituito da 
una "lei" prima della pubblicazione. 
\'nn sprvp una sfera di cristallo per prevedere 

che il gioco potrebbe essere parecchio disertiti 

le. Le potenzialità senza dubbio ci sono, come 
dimostrano le versioni di pre-produzione che ab- 
biamo potuto provare. I due giocatori possono 

sprecare tempo picchiandosi a vicenda oppure 
aiutarsi nell' attraversare tratti di terreno diffìci- 
le. Il giocatole esperto può alTcunlaic. per esem- 
pio, una serie di infide piattaforme trasportando 

dall'altra parte il giocatore meno sicuro delle 
proprie capacità. 

Sul piano della presentazione grafica e sonora 
il gioco è attualmente molto simile al suo prede- 
1 1 nuovi effètti sonori devono ancora es- 
sere realizzati, quindi per il momento i pro- 
grammatori utilizzano i "sample" di The First 
Samurai), ma la giocabilità è totalmente diversa. 
Gli autori non si sono limitati a migliorare un 
gioco già esistente, ma hanno puntato alla rea- 
llzzaiione di qualcosa di completamente diver- 
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I vecchi Re Demoni non muoiono mai... si teletrasportano in un'altra di- 
mensione per riapparire nel seguito dei giochi in cui erano stati sconfìtti. 
In questo caso il secjuel del gioco del- 
la Vivid Images The First Samurai 



"Il personaggio principale sarà ancora quello di 
The tirsi Samurai perché pensiamo che sia un 
personaggio molto forte e ben caratterizzato", 
dice il capo del team dei programmatori Mevlut 
Dinr " E la prima volta che pubblichiamo il se- 
guilo di un nostro gioco e abbiamo deciso di 
renderlo per molti versi simile al primo, perché 
il mix di stili di gioco di TV First Samurai si è ri- 
velato vincente. Ma TV Secorul Samum 
molto di più di una versione migliorata del pri- 
mo titolo. I ><;ppripn7a fatta con TV First è stata 
fondamentale durante la realizzazione di TV Se- 
cond. 

Progettiamo i nostri giochi cercando di rag- 
giungere per quanto possìbile 'l'effetto console . 
Se considerate 1 prodotti che abbiamo realizzato 
in passato- Hammerjist, Time Machine e TV Fir- 
st Samurai - vi accorgerete che sono lutti giochi 
che potreste trovare nella libreria di software di 
una console, L'Amiga è perfettamente il grado di 
gestire giochi come quelli che vedete sul Super 
N ES e talvolta è perfino più facile implementar- 
IT. 

Non troverete nuove 
mosse di combattimen- 
to in TV Second Samu- MB 

rai. "Il primo personag- f"A 
gio era già capace di fare /yS 
un mucchio di cose", fi 

spiega Mevlut "ed era PyT. 

praticamente impossibi- y'A 
le inventare qualcosa di J 
nuovo senza creare 
enormi complicazioni. 
Abbiamo però miglio- 
rato alcune delle mosse 
già esistenti. Per esem- 
pio, ora potete lanciare 
parecchi pugnali in rapi- 
da successione. Inoltre 
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degli iprite pnniiDoii Eccola qu.» il peno 
Klpele e akunl etti... mostrati pina per pano in attesa 

di i'..iir assemblati I boi vndi icno i confini dagli Sprite. cosi eh» il 

programma di «aliaci» possa identificarli tenia difficolta. 



Vola «ola vola vola i Ape Ma]. 

alcune mosse sono siale 7""" " — "" 




notlna luti' intorno...) In quatto 

itrate la regina dell» api. completa 

Alcune delle api più piccole ti rivelano un ottimo morrò di 
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LAVORI IN CORSO 



«£ ' ^^b(. "progettate graficamente così 



w /f" ' . '& da apparire più fluide ed ele- 
jX ganti. Il comportamento degli 

^É»**" iito avversari è più definito. In 
^ePjeCP' una parola, stiamo cercando di 
caratterizzare meglio ogni aspetto 
del gioco. 

Inoltre la grafica avrà una componente umori- 
stica non secondaria. Molti giochi per computer 
hanno un aspetto grafico tetro e serioso, ma io 
credo che un gioco debba soprattutto essere di- 
vertente. È il divertimento ciò che più di ogni al- 
tra cosa guida le nostre scelte. Per esempio, uno 
dei mostroni di fine livello avrebbe dovuto esse- 
re un egiziano: ma il personaggio ci è sembrato 
troppo "serio' rispetto allo spirito del gioco, ed 
ora al suo posto abbiamo inserito un grasso 
mercante arabo. 

Molti giochi in commercio hanno una splendi- 
da veste grafica ma una giocabilità zoppicante, e 
i giocatori non si accorgono di questo fatto se 
non dopo che li hanno giocati". Mevlut si lancia 
nei ricordi e ritorna al giorno in cui per la prima 
volta presentò The First Samurai a un distributo- 
re. "La prima cosa che uno dei loro artisti grafici 
fece fu di zoomare sul personaggio principale e 
analizzare pixel per pixel il modo in cui era stato 
disegnato. La giocabilità era un fattore seconda- 
rio! La gente non vuole vedere quanto il gioco è 
divertente, ma quanto l'Amiga è stato sfruttato, 
e questo porta a molte idee sbagliate su come 
utilizzare la capacità della macchina™. 

Mevlut è responsabile dell'idea alla base di TV 
Sccond Samurai: "Tutte le specifiche tecniche 
vengono decise prima di iniziare il lavoro dì pro- 
grammazione vero e proprio. Quest'ultimo è un 
vero e proprio lavoro di squadra. Tutto il gruppo 
dei programmatori viene coinvolto nelle nume- 
rose discussioni che accompagnano lo sviluppo: 
come implementare i vari elementi del gioco, co- 
me migliorare una certa parte e cosi via: tutti 
possono contribuire con le loro idee e tutti lo 
fanno". 

Ci saranno quattro mondi in totale, ognuno di- 



viso in quattro partì. "1 livelli del primo gioco era- 
no troppo vasti - , dice Mevlut. "Un giocatore 
esperto che non commetteva errori impiegava 
quasi mezz'ora a finirne uno. In Sccond Samurai 
ogni livello è diviso in quattro parti più piccole. 
Ci saranno scorciatoie, percorsi alternativi e stan- 
ze segrete. È possibile che alla fine il tutto sia pa- 
recchio più grande di TV First Samurai. 

11 primo livello è ambientato in un mondo del 
futuro. Il Demone é ancora in fuga nel secondo 
mondo ma non può più andare avanti nel tempo, 
quindi ritorna nel passato. In 7hc Sccond Samu- 
rai il primo mondo sembra proso di poso dalla 
serie televisiva Ai Confini della Realtà. Non sapete 
dove vi trovate o perché vi trovate lì. 

E un mondo molto onirico, pieno di miraggi ed 
immagini fantastiche che ci siamo sbizzarriti a 
creare senza limiti all'immaginazione. All'im- 
provviso vi trovale in unciiuiiiic Stazione ^a^iu- 
le sulla quale stanno facendo esperimenti con 
tecniche olografiche e biologiche. L ultimo livello 

è ambientato nel Giappone feudale perché l'uni- 
co luogo dove potrete sconfiggere il demone è la 
sua sala del trono". 

Questa volta non ci saranno enigmi da risolve- 
re. "Preferiamo chiamarli 'eventi', momenti di 
interazione con quanto appare sullo schermo". 
dice Mevlut. Raffaele aggiunge: "Non vogliamo 

costringere il giocatore a risolvere enigmi come 
accadeva nel primo gioco*. 

Mevlut continua; " L'obiettivo e molto semplice: 
raggiungere la fine di ogni mondo e telerraspor- 
taraj nel mondo successivo. Non e necessario ri- 
solvere tutti i problemi incontrati. Potete attra- 
versare il livello ignorandoli completamente, op- 
pure scegliere di affrontarne solo alcuni incre- 
mentdiido \.vsi il bollino dei punii. Tutti gli ele- 
menti per risolvere un dato problema si trovano 
sempre nelle vicinanze dello stesso. 

Non abbiamo ancora deciso come strutturare il 
gioco per due giocatori. Un'idea è che uno dei 
personaggi sarà il capo, e controllerà lo scorri- 
mento dello schermo. Sviluppando questa idea 

ulteriormente, potremmo decidere che il titolo di 




Alcune pitto)* piani* th* cr**tono del pavimento p< 
falle aen#t* fin» a divenute nuove pMiutetme. 
tenete tio. pero, pur» un po' di pewe.. 



"capo" deve essere conquistata tacendo punii 

raccogliendo oggetti e risolvendo problemi. Il ca- 
po sdiebbe ìl pciauiidguiu UHI il iiiaUKiwi uumciu 

di "pumi esperienza . Naturalmente in questo ca- 
so sarebbe inclusa la possibilità di combattere 

per ottenere i bonus migliori. Un'altra idea è di 
vidcrc equamente lo scorrimento del mondo tra i 

due giocatori'. 

Il resto delle idee sviluppate per il programma 
e rigorosamente Top Secret. Non abbiamo anco 

ra deciso chi pubblicherà il gioco", dice Mevlut. 
"Ho fatto una lista di distributori, e sto entrando 
in conlatto con alcuni per vedere le loro ofFerte. 
ma attualmente non puasu fare pi evi» ioni", 

Nonostante il lavoro non sia ancora terminato. 
Thl Sccond Samurai ha le carte in regola per 
sfondare. Un illustre predecessore, una giocabi- 

hia di prima qualità e una data d'usata forrunala. 

buon Natale. 

Gmiy Pmnn 
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Provo il nostro nuovo servizio di vendita per Corrispondenza in tutta l'Italia, sarai sorpreso dalla rapidità delle nostre consegne 



LA NEWEL srl PRESENTA NELLA SUA QUALITÀ 

DI UNICO DISTRIBUTORE NAZIONALE IL 

"LASER DISK GAME" 

Quante volte abbiamo desiderato di potere giocare a casa nostra a tutti 
quei giochi con la tecnologia del Laser come Dragon's Lair, Space Ace, 
Fire Fox. Thayer's Quest e tanti altri. Ebbene, grazie al lettore Laser 
PIONEER ed un computer tutto ciò diventa possibile. 
Il sistema consiste oltre al lettore ed un Computer in un'interfaccia che 
consente al Computer il diretto controllo del lettore Laser. È così possibile 
l'utilizzo di tutti quei giochi Laser che ai tempi si trovavano solo nelle sale 
giochi. Sono attualmente disponibili interfacce per i seguenti Computer: 
Commodore Amiga. Atari ST-STe, IBM - PC compatibili. Commodore 
C-64 e in via di sviluppo anche per la serie Macintosh. 




^ 




& 
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Titoli 



Interfaccia ad infrarossi in dotazione 
per la versione IBM - PC compatibili 
ora disponibile anche per Amiga. 

ECCEZIONALE!!! 



i s p o n i 



bili 






Dragon's Lair 



Thayer's Quest 



Space Ace 



Titol 



n progettazione 



Don Quixote 
Louvre 1 
(.'asino Royale 1 
Casino Rovale 2 
Thayer's Quest II 
Space Harrier 
Super Hne-On 
Astron Belt 
Fantasy Zone 
Orpheus 



Fire Fox 
Framed Up 
Cobra Command 
MachU 
Mach III 
Afterburner 
Mac Dump 
Darius 
Scramble 
Shadow of the Star 



Voyage to the New World 



NEWEL 

Buono di Lire 
100.000 

presentando questo tagliando. 



I 



Il buono è valido solo acquistando il siste- 
ma completo (Lettore Laser, Interfaccia, 
Software, Dragon's Lair) 

(Il buono non è cumolabile) 



Tutti i orezzi sono sempre IVA compresa. Tutti i nostri prodotti sono coperti da garanzia d' jn ainc 
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ata di lancio: 15 settembre 1992. 

disponibile al pubblico da ollobr 
Questi sono gli scarni 

numeri del tanto atteso arrivo del 

CD-1. il sistema della Philips che 
si potrebbe definire il papà delle piattaforme 
multimediali. Se ne parla infatti da cinque anni. 
ma solo lo scorso autunno è stato lanciato sul 
mercato americano e solo da questo mese è 
disponibile al pubblico italiano. 

Nonostante l'apparenza esterna sia da 
lettore CD VCR, il CD-I (il primo modello 
disponibile si chiama CD1 220) è un computer 
vero e proprio con l'aggiunta di un lettore CD- 
ROM. L'unità centrale che guida la macchina è 
infatti un 68000 della Motorola (lo stesso del 
Macintosh o dell'Amiga), come anche il resto 
dei componenti logici. È dotato di iMb di RAM 
e utilizza il sistema operativo CD-RTOS 
(acronimo di Compact Disc RealTime Operating 
System). 

I comandi sono molto semplici e 
immediati: ci sono i pulsanti di riproduzione, 
selezione della traccia precedente/successiva, 
pausa/arresto come in un normale lettore CD. 
L'apparecchio è dotato anche di telecomando 
con joystick a infrarossi che comanda un 
puntatore sullo schermo, consentendo la verifica 
delle operazioni effettuate a video. Sono 
disponibili altri comandi quali un tradizionale 
joystick, un "Roller controller" colorato e di 
dimensioni inusitate per i più piccini, un mouse 
e una trackball. L'apparecchio può essere 
collegato via RF o video a un TV/Monitor e 
tramite una presa audio a un impianto hi-fi. 11 
prezzo dovrebbe superare di poco il milione 
di lire, ma al momento di andare in stampa 
non è ancora stato confermato dalla Philips. 
La Philips, che si rende conto che il 
successo del CD-I dipende dal software di cui 
dispone. metterà in commercio 
contemporaneamente alla macchina una 
trentina di titoli software, tutti sviluppati da 
società finanziate direttamente o 
indirettamente dalla Philips. Attualmente il 
genere più "coperto" è quello dei programmi 
per bambini: libri elettronici da colorare, giochi 
educativi, Jukebox interattivi. I giochi veri 
sono invece ancora piuttosto limitati. 
Interessante è sicuramente The Palm Sprìnp 



SECONDO PHIUPS 



Il papà dei sistemi multimediali, il CD-I della 
Philips, è finalmente disponìbile anche in Italia. In 
questo articolo vi spieghiamo tose, che futuro ha 
e - soprattul 




CD-ITALIA 



Molte società stanno lavorando allo sviluppo di titoli per il CD-I. Si tratta per la 
maggior parte di grosse società (molte delle quali hanno sede negli Stati uniti) 
finanziate dalla Philips, ma c'è un'eccezione: la Simulmondo di Bologna. 
La società bolognese è riuscita ad entrare nell'esclusivo club di sviluppatori COI 
grazie al suo imminente gioco di calcio 3D World Soccer. Al momento si sa ancora 
poco di come verrà realizzato, ma sembra che la Slmulmondo intenda sfruttare 
appieno le capacità del CD-I, utilizzando Immaglnf video dlgltaliuatv dei calciatori 
invece che le tradizionali immagine sintetiche. Per ora è tutto quello che sappiamo, 
ma tenete d'occhio i prossimi numeri di K... 






MARIO SU CD-I 
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Un elemento nodale del successo del CD-I sarà l'accordo che la Philips ha stretto con la Nintendo, 
annunciato a sorpresa al CES 1991 di Chicago, per lo sviluppo di un lettore CD-ROIWXA (uno 
versione aggiornata dell'originale standard CD-ROM, realizzata dalla Sony}, basato sul formato 

"ponte" XA/CD-I, cosi da consentire l'utilizzo del software su entrambi i 
sistemi. Purtroppo dopo la conferenza stampa in cui è stato annunciato 
questo accordo non se ne è saputo più niente. Secondo le previsioni 
della Nintendo, il lettore CD-I compatibile Nintendo avrebbe dovuto 
essere disponibile verso la fine dpll'anno in Giappone e negli Stati 

Uniti, ma sembrerebbe che la società giapponese non riuscirà a 
rispettare i tempi previsti. Se non interverranno elementi nuovi nei 
prossimi mesi, dovremo probabilmente aspettare il CES di Las vegas di 
gennaio per saperne di più. o meglio per vedere un prototipo di questo 
fantomatico lettore CD. 

Nel frattempo, però, c'è chi si dà ugualmente da fare. Al recente ECTS di 
L Londra la Novalogic ha annunciato che sta lavorando a una versione per 
, CD-I di Super Mario Brothers che dovrebbe sfatare il mito che la 
tecnologia ottica non sarebbe in grado di offrire un videogioco con le 
stesse caratteristiche di velocità e fluidità tipiche dei prodotti su disco 
o cartuccia. Anzi, secondo la Novaloglc II gioco, amblentatio nei sei 
pianeti del Mushroam System, "combina la velocità dei giochi su 
cartuccia con la qualità grafica della televisione". Staremo a vedere. 
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Open, un gioco di golf ambientato nell'omonimo 
percorso, simile in un certo senso a Links ma 
con immagini video invece che sintetiche dei 
giocatori e delle buche. Il braccio software della 
Philips sta lavorando a un altro gioco simile 
basato sul baseball in cui si affrontano veri 
lanciatori. Un altro gioco, purtroppo dalla 
ftiocabiltCà piuttosto limitata, è Escapc frotn 
Cybercity: grandi animazioni e disegni in stile 
manga, ma poca interattività. Altri programmi 
disponibili sono un "libro divulgativo" su Van 
Cogli, "visite guidate" al Museo Smithsonian 
di Washington o al Rinascimento fiorentino. 
Un grosso impulso allo sviluppo di nuovi 
e più interessanti titoli sarà l'arrivo, entro la fine 

dell'alino, della scheda dì espansione per il Full 
Motìon Vìdeo. Oltre a consentire di trasformare 
U CD-I in una specie di videoregistratore (cosa 
che allargherà radicalmente il mercato dei 
possibili utenti una volta che saranno disponibili 

film «ti OD), crrvirn n realizzare applicazioni 
realmente innovative, tra Ir quali le più 
importanti saranno certamente quelle nel campo 

dei programmi interattivi di intrattenimento, 

à/wo l'utilizo di immagini video in movimento 
co*aaentsxa dì tare mi notevole sulto dì qualitJki 
Da quello che abbiamo visto, non si può 
due che i programmi pei cd-i. come già quelli 
per CDTV. ci abbiano impressionato. Ami Non 
c'è dubbio che la tecnologia CD o multimediale 

sia la piattaforma hardware del futuro, ma la 

nostra Impressione è che finché non sarà 
disponibile un programma che sfrutti al meglio 
le indubbie capacità della macchina, e faccia 
abare il consumatore medio dalla poltrona nella 
quale è sprofondato a guardare "Scommettiamo 
che..." per fiondarsi nel primo negozio di 
elettronica ad acquistare il CD-I. il multimedia 
di massa resterà un sogno nel cassetto. 

In conclusione, molti di voi si chiederanno 

K **»!«.- la pena fare un pcusìciiiiu BuaCCtuistO 

del CD-I. La nostra risposta al momento è un 
ni". Per un vidcogiocatore. il CD-I non è ancora 
in grado di offrire programmi che possano 

competere in quanto a interattività e 



UN'OPINIONE SPASSIONATA 



Finalmente il mercato delle macchine 
interattive basate sulla tecnologia CD acquisisce 
il prodotto che avrebbe dovuto dare il via al 
tutto, ma che invece è stato battuto sul 
traguardo del lancio sul mercato dal CDTV della 
Commodore. Oggi i due sistemi che dovranno 
lottare per la conquista di questo nuovo 
mercato di massa sono finalmente in campo e 
spetta ora al consumatore decidere quale dei 
due avrà successo. 

In realtà, il compito della Commodore e della 
Philips non e solo quello di convincere il 
consumatore ad acquistare il loro apparecchio 
invece di quello della concorrenza, ma di 
spiegargli perche dovrebbe acquistare un 
apparecchio multimediale e quali vantaggi 
gliene deriveranno. 

Spiegarlo a un utente abituato a usare < 
computer, e quindi uso al concetto di 
interattività, sarebbe più facile, ma sia la 
Commodore ieri che la Philips oggi puntano a 
raggiungere l'elusivo consumatore medio, 
quella figura astratta che troppo spesso accetta 
supinamente quello che la pubblicità gli vuol 
far credere ma non è in grado di guardare al di 
là del suo naso. 

La Philips, in verità, ha molte più probabilità di 
riuscirci. meglio ha molte pili probabilità di 
riuscire ad Imporre uno standard nel 
multimedia. Dopotutto, l'ha già fatto con le 
audiocassette e con i CD audio digitali e. come è 
già avvenuto p^r questi due prodotti, s'è 
assicurata, ancor prima dell'uscita del primo 
modello di CD-I, il supporto di altre case 
mondiali di elettronica di consumo, tra cui 
Sony, Matsushita (col marchio JVC). Toshiba, 
Pioneer. Yamaha. Nintendo e altre. Il risultato, 
quindi, e che il CD-I sarà associato a nomi più 
conosciuti dal grande pubblico di quanto lo sia 
il nome Commodore (e di conseguenza il CDTV), 
ma questo dal punto di vista del vidcogiocatore 
non significa niente. Anzi. 

É probabile, almeno nell'immediato futuro, che 
il CDTV disporrà di molto più software ludico 
arcade di alta qualità di quanto ne avrà il CD-I. 
Questo perche II sistema della Philips non è in 
grado di trattare la grafica come il CDTV, che ò 
basato sulla tecnologia Amiga. Il CD-I potrà 
eccellere come strumento di riferimento 
domestico e, quando avrà la possibilità di 
riprodurre immagini video in movimento, come 



apparecchio per la visione di video o film su CD. 
Ad ogni modo, i tìtoli di consultazione per COI 
potranno eventualmente venir trasferiti su 
CDTV. mentre non sarà altrettanto facile fare II 
percorso inverso per quelle applicazioni che 
sfruttano la potenza di elaborazione grafica e 
sonora dei chip dell'Amiga. 
Paradossalmente, uno degli apparenti difetti 
del CD-I potrebbe essere il suo maggior pregio. 
Molte software europee si stanno concentrando 
sullo sviluppo di titoli per CDTV grazie alla toro 
precedente esperienza con l'Amiga, quindi le 
società che producono titoli per II CD-I (e ce ne 
sono molte negli USA) tenderanno a sviluppare 
prodotti diversi dai videogiochi. Ciò potrebbe 
aprire le porte a nuovi autori-Ideatori di giochi 
con concetti innovativi ed originali, ma 
potrebbe anche risultare imbarazzante se i 
risultati non saranno all'altezza degli standard a 
cui siamo abituati. 

Infatti, anche se siamo stati i primi a parlare di 
multimedia e CD, i titoli finora disponibili per 
CDTV, CD-I. Mega CD e anche CD-ROM che 
abbiamo visto hanno raffreddato i nostri 
entusiasmi iniziali. La tecnologia CD e/o 
multimediale non ha mantenuto le promesse e. 
dal punto di vista di un vidcogiocatore. non c'è 
ancora niente di meglio dei tradizionali giochi 
su floppy o su cartuccia. Forse l'imminente 7th 
Guest della Trilobyte/Virgin cambìerà la nostra 
percezione di queste tecnologie, ma la strada è 
ancora lunga e non dipende tanto 
dalt'hardware ma dal software, o meglio dal 
tempo necessario all'apprendimento delle 
migliori tecniche di programmazione di queste 
macchine. 

Certo è che un sistema sostenuto dalla Philips 
(gli inventori del CD), dalla Sony (proprietaria di 
un'enorme biblioteca cinematografica tramite 
la Columbia Pictures) e dalla Matsushita 
(proprietaria della RCA) deve essere considerato 
un evento di importanza considerevole. Non 
sarà particolarmente impressionante dal punto 
di vista della capacità di elaborazione grafica/ 
ma ha dei nomi troppo grossi alle spalle per 
passare inosservato. 






(Salto al THokiflI prima rnmMIIo di Compact 
Dite IMtrselM OeiU PTiMps. il COI 220. 
0»wrf*/d un atrio da eaUnriemlctn 

(Sotto) Entro li Ine óellwno M PMMm 
iKKiera ancne un moccUo portatile, a COI 
360. dof aio ili tehtmo a rotori LCD da 6'. 
ma collegabile a uva/stasi teretaare o 
monito' Il peto ài 9 Kg • le dìmemiani 
ridotte f]9Ji J9i95 airi) lo rendono ideale 
per estere i/fitaato per scapi didattici p 
orotoitionali 



nucx TOTAL TWe 

14 50 : 42 



PROGRAM SAVE 
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cll&c liti" 

H hl'M«M«P»M'Ql Ein«1 
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divertimento con quelli in commercio per Amiga 
o PC. Consigliamo, quindi, di aspettare ancora 
un po', come d'altronde stanno facendo le case 
giapponesi che, pur sostenendo il sistema CD- 
I , se ne stanno alla finestra in attesa di vedere 
come andrà la campagna di.lancio della Philips 
prima di invadere il mercato, con i loro 
apparecchi. 

Riccardo Albini 




w 
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Compulers ed accessori 



20155 Milano -Via Mac Mahon, 75 

Telefona negozio (02) 39260744 r.a. 

Telefono Uffici (02) 3270226 - Telefax 24 ore (02) 33000035 



•■•■•;■.. ross > :i»oooo:m> 



PRESEMI 
SMAU *92 

PAD. 42 

SIAM» \0(i 

Chiudi ii. nostro 
movo listino. 



Prova il nostro nuovo servizio di vendita per Corrispondenza in tutta l'Italia, sarai sorpreso dalla rapidità delle nostre consegne 



. 88.000 

VIDEO BACKUP + VIDEOCASSETTA 

con oltre 200 programmi L. 1 38.000 

Utile accessorio per salvare enormi quantitativi di dati utilizzan- 
do un semplice videoregistratore. Potete fare qualsiasi tipo di 
backup dei files. backup di hard disk, directories o singoli di- 
schetti utilizzando un comune videoregistratore. Una cassetta 
da 240 min. offre uno spazio di circa 200 Mb. Il backup di un sin- 
golo disco impiega circa 64 sec. L'accessorio lavora come uno 
Streamer con la possibilità di recuperare solo determinati files 
grazie ad un menù che terrà conto dei giri del videoregistratore. 
Cosi ci si potrà posizionare direttamente sul file interessato. 
L'Hard/Floppy Video Backup può essere usato anche senza il 
possesso di un Hard Disk. Nella confezione è compresa una vi- 
deocassetta con 160 Mb di software Pubblico Dominio. 

Software e manuale in italiano! 
(versione integrale 35 pagine) 



Bootselector L 19.000 

Il Bootselector è un kit che si installa all'interno del tuo Amiga 
500 o 2000; permette di usare il drive esterno come DtO: (drive 
interno) evitando così un eccessiva usura dello stesso, spesso 
si possono risolvere anche problemi di compatibilità di giochi, 
semplicissima installazione, non necessita saldature, chiare 
istruzioni in italiano 

Kickstart1.3 L 79.000 

Nuova scheda per A500 Plus. Si inserisce semplicemente all'in- 
terno dell'Amiga senza saldature. Permette di mantenere il S/O 
2.0 ed il S/O 1 .3 selezionabili tramite l'apposito interruttore. Si ri- 
solve cosi il problema d'incompatibilità con programmi e giochi. 
Semplice installazione, manuale in italiano. 

Kickstart 1 .3 per Amiga 600 L. 89.000 

Nuova scheda per A600 . Si inserisce semplicemente all'interno 
dell'Amiga senza saldature. Permette di mantenere il S/O 2.0 ed 
il S/O 1 .3 selezionabili tramite l'apposito interruttore. Si risolve 
cosi il problema d'incompatibilità con programmi e giochi. Sem- 
plice installazione, manuale in italiano. 

Kickstart 2.0 Automatico L. 89.000 

Trasforma il tuo vecchio A500 e 2000 V1 .3 con il rivoluzionario 
2.0. Il tutto studiato su una apposita scheda dotata di interruttore 
automatico (tramite pressione sul tastomouse) con il quale si 
può selezionare, secondo l'uso, il S/O 1 .3 o 2.0. Semplice in- 
stallazione e senza saldature. Manuale in italiano. 



Trackball 

Trackball senza fili per tutti gli Amiga. 



99.000 



NOVITÀ' ! 



OFFERTE ESPANSIONI DI MEMORIA 



>I2K PEB A500 E A500 Plus 


L. 


39.000 


512 K 4- CLOCK i'kk A500 


L. 


69.000 


1,5 Mi» + CLOCK I'KK A500 


L. 


179.000 


2 Mi: + CLOCK PER ASOO 


L. 


279.000 


1 MB PER A900 Fu 8 


L. 


119.000 


2 Mb Esterna pera IOOO 


L. 


390.000 


2 MB ESPANDIBILE A » PER A 2 OOO 


L. 


3S0.000 


Espansioni Esterne Sopra 


L. 


390.000 


2 MI» i->|iun<lil>il<- Pino a 8 Mli 






DRIVE AMICA 






Interno per A500 


L. 


120.606 


Interno per A2000 


L. 


120.000 


Esterno per uni <;u Amica 


!.. 


130.000 



li» M M,l \ PLUS L. 399.000 

« .i-nini k Hus |ier lulli gli Amiga & GDTY con vimihIi/./.u/iihu 
mi 3 iiiouìlor in ronleiii|Hiruiiru; ilo|i|iiu »li--<»h < iumì \klcu 
|i;i-;iiiic: mfttMK "HOME Tin.KK" pruiralunulr |KT Mutato- 
ne in iimiigsin. 



A-TOINCE 

Truffo ri mi I" \ittii;;i in un VC. .-«"<-. 

A-Tonce 

\ er*ioiie Professionali'. 



L. 27S.OOO 



L. 1 19.000 



Amiga - Mouse Selector L. 29.000 

Permette di collegare mouse e joystick contomporanoamonto o 
selezionare quello che si vuole usare, senza staccare ogni volta 
il mouse. 

Penna Ottica Amiga L 29.000 

Disegna sul video con la massima semplicità; divertente! 

220 - Protector L. 59.000 

Multopresa a 8 spine, consigliata da tutte le principali case di 
computer, previene guasti accidentali, sbalzi di corrente, ecc. La 
multipresa e dotata ài interruttore luminoso e proiect switcn. 
Indispensabile! 

Super Televideo L. 149.000 

Questo accessorio permette la ricezione del Televideo RAI e 
tutte le altre reti che trasmettono un programma analogo come il 
Teletext ecc. Collegamento tramite la parallela Amiga ed un se- 
gnale Videocomposito che può essere preso da un videoregi- 
stratore o televisore (spinotto RCA/CHINC o da Scart). Permette 
inoltre il salvataggio su disco e la stampa. Facile utilizzo. 



Tutti i prezzi sono IVA compresa. Tutti i nostri prodotti sono coperti da garanzia di un anno. 
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Tulli i marchi sono registrali e appartengono ai loro proprietari 
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SMAL 

pai».42 „ 

STAXD \0tt 



< Mirili IL NOSTRO 
MOVO LISTINO. 



nEWELsri 

201 55 Milano - Via Moc Mohon, 75 • Telefono negozio (02) 39260744 r.a. 
Telefono Uffici (02) 3270226 -Telefax 24 ore (02) 33000035 



4»KI»IN\ SUBITO: 

tei» (03) :t:toooo:to 



Tutti i prodotti 

qui sotto elencali, 

sono realmente 

disponibili a magazzino, 

salvo 

esaurimento 

storte. 



Prova il nostro nuovo servizio di vendita per Corrispondenza in tutta l'Italia, sarai sorpreso dalla rapidità delle nostre consegne. 



Newel tutto per il tuo PC - MS DOS compatibile dal 

classico 286 20 Mhz. al 386 SX 33 Mhz. dai 386 DX 40 Mhz fino ai 486 

DX 33 e i nuovissimi 486 DX2 50 Mhz! 



TRASFORMA IL TUO VECCHIO 286 IN UN 386! 


Motherboard 386 SX 33 con CPU 


L 298.000 


MOTHERBOARD 386 DX 40 con CPU 




+ cache Memory 


L. 398.000 


Motherboard 486 DX 33 




+ cache Memory 


L 998.000 



PC portatili Notebook 

Meno di 3 Kg, ultracompatti. 
Dal 386 ai nuovissimi 
486 DX 33 con 200 HD MB 



:BOOK ^fk 



386 SX 25 2 MB RAM 
drive. UGA. HD 60 MB 

486 SX 25 - HD 80 MB 



L 2.300.000 
L 2.900.000 



- Digitalizzatrice Video Windows 3.1 compatibile 

- Formati PCX. TIFF, BMP. MMP, GIF, TARGA 

- Acquisizione 640 x 480 IN 2.000.000 colori 

- Lavora in modo VGA, SVGA a 256 e 32.767 colori! 

- Amplificatore, Mixer Stereo 

L. 588.000 





DISCHETTI 3i/ 2 




BULK TOP 


-QCIffLITY 


1MB 




2 MB 


50 


pezzi 900 cad. 


50 pezzi 1500 cad. 


ÌOO 


pezzi 800 cad. 


100 pezzi 1400 cad. 


200 


pezzi 700 cad. 


200 pezzi 1200 cad. 



STAMPA/STI T,\ OFFERTA 

M-1270 Commodore 

stampante ini . jet parallela per Vi', 

Silenziosissima ! 

L. 248.000 

NEC P20 24 aghi 
L. 620.000 



I 





UIMIOWS 3.1 

VERSIONE COMPLETA IS ITA1MNO 

L. 19K.000 




SCHEDE MUSICALI 

Sound Blaster 2.0 L. 198.000 

Sound Blaster Pro 

comp. Window 3.1 L. 268.000 

Sound Blaster Pro Multi Media Kit 

Sound Blaster Pro + Interfaccia CD 

ROM Sony + CD ROM Sony + 

3 CD omaggio 

L. 980.000 



INTERFACCIA VIDEO 

IH: VGA > TV acari 

Nmiiù assonila permette 'li eoDegare una qnalsiaa 
Mlfcedb VGA a tutti i televisori con pre-a Srart! 
Ri«parniierele -|m/i<>,. potrete HMK il PC più 
Uberamente Bensa più portare in giro il monitor e. 
inoltre, potrete collegare una TV 28 pollici, (un 
monitor equivalente costerebbe 5 milioni). 

L. 148.000 



Tutti i nomi e i marchi sopra riportati appartengono ai loro proprietari. I prexii sopra riportati sono IVA comprosa. Tutti i prodotti sono coperti da garomia 1 anno. 
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NUOVI ORIGINALI 



IL CLASSICO DELL'ATARI 




di Steve Kelly e Dan Malone 



Torna per la seconda volta la 
rubrica che consente ai 
programmatori di riprogettare i 
loro vecchi giochi preferiti. È 
difficile che un programmatore 
trovi il tempo per farlo ma quando 
sarà possibile vi proporremo il 
parto della sua mente geniale. 
Questo mese due dei componenti 
dei Bitmap Bros, dopo Peter 
Molyneaux della Bullfrog, 
raccolgono la sfida... 




P 



orche e senza dubbio il mio gioco 

^preferito", dice Steve Kelly dei Bit- 

"map Brothers dopo avergli chie- 
sto perché ha scelto di riservare il 
lifting al vecchio classico dell'Ala- 
ri. "Ci sono giochi che sono assolutamente perfetti. 
Prendete Missile Cottimanti per f «empio, non pen- 
so si possa far qualcosa per migliorarlo. Ma penso 
che Tempest abbia bisogno di un aggiornamento." 
La conoscenza in materia di Steve non dà cer- 
to adito a polemiche. Il primo incontro con l'origi- 
nale gioco da bar avvenne dopo aver lasciato la Psion 
come programmatore di Speciruin nel 1984 (era in 
un pub che frequentava a quei tempi) e Steve ne ri- 
mase subito colpito. Il suo entusiasmo per il gioco 



I NEMICI 




Per Tempest '92, Steve ha disegnalo dei ne- 
mici del tutto nuovi che, a parer suo. sareb- 
bero molto più intelligenti di quelli dell'o- 
riginale. Oltre che avanzare dal centro della 
ragnatela, attaccherebbero il giocatore al- 
le spalle e si appenderebbero al bordo e- 
sterno del cono. Ecco alcune delle malefi- 
che creature partorite dalla sua mente... 

STUPIDS 
Attaccano semplicemente lungo un seg- 
mento cercando di colpire il giocatore. 

5WITCHERS 
Come gli Stupids. solo che cambiano seg- 
mento muovendosi in avanti. 

SPIRALS 
Nemici intelligenti che risalgono il cono a 
spirale cambiando percorso per posizionar- 
si il più vicino possibile al giocatore. 



SPIKERS 
Mentre avanzano si lasciano dietro delle 
trappole mortali per il giocatore. 

SUPER SPIRALS 
Simili alle spirals ma totalmente impazzite! 
Cambiano percorso MOLTO velocemente. 

ATTACKERS 
Nemici intelligentissimi che si arrampicano 
su segmenti sopraelevati e rispondono al 
fuoco del giocatore. 

SPLITTERS 
Se vengono colpiti si dividono in tre o cin- 
que alieni identici. Micidiali! 

BLOCKERS 
Avanzano per brevi distanze e lasciano cade- 
re dei segmenti che possono essere utilizza- 
ti da altri alieni come postazioni difensive! 
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tu tale che ne scrisse una versione speciale a due di- 
mensioni per lo ZXSi - commenria librata da N'ormai 

defunta Mikrogeu. Naturalmente si e dimostrato 
felice di avere la possibilità - almeno ipotetica • di 
trastormare il suo gioco prelento nel moderno po- 
co da bar dei suoi sogni. 

"La ragione per cui io penso che Temprai 'n; 
sarebbe un successo e che, mentre risulta davvero 
difficile avanzare critiche sulla giocabilità dell'origì- 

uale. sarebbe però possibile migliorailu inultu um 
la grafica e i controlli opoj a disposizione," spiega 

Steve. N'on volendo limitazioni. Steve e l'aiuto-dise- 
gnalore Dan Malone (autore li u Tallio dei disegni 
di questo articolo) hanno affrontato il progetto co- 
me se stessero producendo un nuovo gioco da bar 
e non una versione per io bit. 

Per coloro che non hanno mai visto Tempest le 

sono tanti pcrclic malgrado la Bua bellezza non e 
mai BtltO molto popolare) basii due thu età il tna*- 

Simo della semplicità - ma a quei tempi apri nuove 
frontiere per quanto riguardava giocabilità e tecni- 
ca utilizzando la tecnologia ?D e la Branca vettoria- 
le in un modo mai visto prima. Basato su una se- 
rie di ragnatele di forma vagamente conica e Lince 

che si congiungevaiio verso un punto centrale, i cm- 
ptst vedeva il giocatore pilotare una piccola astrona- 
ve ad elevata velocità lungo il bordo del cono cercan- 
do di eliminare una serie di orridi mostri simili a 
ragni che si dirigevano verso di hai. Malgrado qual- 
che variazione per quanto riguarda la forma della 
ragnatela e il tipo di alieni per il resto c'era ben po- 
ca varietà: una delle maggiori critiche mosse da Ste- 
ve al gioco. 

Per Tempest '92 Steve e Dan harmo pensalo ad 

un approccio più sofisticato costruito sugli stessi 
principi originari. Il terreno di gioco in Tempest '02 
è simile all'originale, spiega Steve, ma la tecnologia 
superiore permette di avere dei vettori pieni con tan- 
to di ombreggiatura per dare una maggior sensazio- 
ne di profondità e per rendere l'intero gioco più gra- 
devole all'occhio. Probabilmente 1! cambiamento più 
radicale che Steve e Dan hanno deciso di introdur- 
re riguarda i segmenti più alti indentati nella sezio- 
ne del cono. 
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"Queste piattaforme e sporgenze tridimensio- 
nali sono chiaramente visibili negli schermi pro- 
poeti e aggiungono un nuovo elemento al gioco - 
gli alieni intelligenti (una cuatterislka dei Biliiiap) 
usano Io schermo a loro vantaggio, nascondendosi 
dietro le sporgenze e arrampicandosi sulle piattafor- 
me per sfuggire al fuoco del giocatore. Questo signi- 
fica che il giocatore dovrà avan2are all'interno de) 
cono pei eliminale questi nemici uno a uno men- 
tre nello stesso tempo altri alieni stanno infestando 
..ili' .mi- dèlio schermo!" spiega Steve e aggiunse 
"Oltre che ppr rendere il combattimento più interes- 
sante questi segmenti vengono utilizzati come pon- 
ti per collegare parti separate di un cono". 

"Lo scopo di questi segmenti è dare al gioco u- 
na dimensione strategica dividendo il cono in aree 
separale, ognuna delle quali ha bisogno di essere di- 
fesa dagli attacchi sistematici del nemico Questa di- 
mensione era la sola cosa mancante nel gioco origi- 
nale - spesso ci si ritrovava a girare casualmente 
-inumo al bordo eoa il duo sul pulsante di fuoco nel- 
la speranza di uccidere U maggior minu-lodi .iwci- 

SJri. E la eoo più interessante è che non e •■ un h- 
mite al numero di coni perché sarebbero generati 

da strutture dati molto piccole." Disegnare Tcmpcsi 

■ ì: come gioco da bar piuttosto che come gioco per 
huinceomputcì ha anche consentito a Sleve r a IJ.m 
di inventare un innovativo sistema di controllo. "Il 
gioco originale era controllato da una manopola ro- 
'ante che muoveva l'astronave lungo il bordo del co- 

n.rda Sleve. 

"Un giro di 12.5 gradi muoveva l'astronave sul 
segmento di cono successivo. In Ttmpest '92. inve- 
ce ] astronave si muove fluidamente lungo il cono 
piuttosto che saltare di segmento in segmento per- 
dio e necessario un meccanismo di controllo più sen- 
sibile e sofisticato. Ciò che mi piacerebbe avere è es- 
senzialmente lo stesso controllo ma con un ulteriore 



(Sopra) Ceco come Stete e Dan immaginano la toro temone ni 
Tempeal Idltegni ni Dan) Alleni intelligenti e bàlani, un personag- 
gio principale eotuvcata e ■ caia mono Importante ■ un area 01 po- 
co radicalmente migliorata. Sptenrtldol 



disco (un jog-disc) situato sopra la manopola cen- 
trale. Questo disco dovrebbe avpre un incavo dove 
poter inserire l'indice. Il modo migliore per imma- 
ginarlo è pensare anni idcoregistratorc con un con- 
trollo log-shuttle. 

Ci sono due pulsanti usati per sparare e azio- 
nare il super-zapper. Il primo pulsante è montato 
su un joystick sagomato che può muoversi avanti e 
indietro per spostare l'astronave dentro e fuori del 
cono, il super zapper, montato sulla sommità del 
joystick e attivata dal pollice e può essere usato tre 
volte per cono per distruggere tutti gli alieni sullo 
schermo. In più, c'è una grossa trackball • come in 
Marble Mainisi e Missifc Coniiiuind - che può esse- 
re utilizzata insieme a tre pulsanti per cambiare il 
punto di vista. Premere i pulsanti mentre si ruota la 
sfera fa ruotare l'intero campo di gioco in base ai tre 
assi x. y e z. Per quanto carino possa sembrare è so- 
lo coreografico e e è un pulsante di restore per ritor- 
nare velocemente allo schermo di gioco". 

Sleve e Dan ammettono che sono rimasti sor- 
presi dal loro riavutesi qj. "Considerando che abbia- 
mo avuto solo una settimana di tempo e che io non 
ho mai fatto nulla di simile in precedenza sono dav- 
vero contento del risultato." ammette Steve. A tal 
punto, infatti, che c'è addirittura una piccolissima 
possibilità che i Bios possano portare avanri il pro- 
getto e produrre il gioco sul serio! E solo un sogno, 
per il momento, ma chi Io può sapere? 

Almeno il progetto ha risvegliato in Su 
certa nostalgia. "C'è un negozio a Croydon che ven- 
de vecchi coin-op e sto pensando di farci un salto 
per vedere se riesco a trovare Tempcst. Sarebbe co- 
me ritrovare un vecchio amico..." 



BONUS A VOLONTÀ! 



Un gioco moderno non sarebbe completo 
senza armi addizionali e Steve si è assicura- 
to che Tempest '92 ne abbia a volontà. "Sa- 
ranno lasciate cadere da certi nemici quan- 
do vengono colpiti e guadagnati quando 
richiesto dal gioco," spiega. 

■ SPEEDUP 

Aumenta la velocita dei colpi del giocatore. 

--- SIDE SHOT 

Permette al giocatore di colpire i nemici che 

hanno raggiunto il bordo del cono. 

■ MULTI SEGMENT SHOT 

Colpi sparati non solo lungo il segmento del gio- 
catore ma lungo entrambi i segmenti adiacenti. 

■ SHIELD 

Sparano a 45 gradi e rimbalzano sulle piat- 
taforme - come i laser in R-Type. 



/Sinistra e §otto) 
Due ulteriori ragna- 
tele sperimentati 



quanto «Midi 
potrebbe ottura 
m oi sfoco di 
Tempe»t 92. UtL 
lutando amplici 
algoritmi e posatoi- 
le creato schermi 
costituiti da òtoc- 
cht rigidi come net 
disegno m atto o 
da estrose curve 
raffigurate nella fi- 
gura sottostante o 
ancore dal cono e* 
attico sulla sfat- 
ati*. Notare i uso 
delle piattaforme e 
dei segmenti In 
tutti I disegni. 





U MANIC SHOT 

Girano casualmente lungo l'a- 
rea di gioco descrivendo ampi 
archi. 

a RETREAT 

Costringe tutti i nemici a indietreggiare al 
centro del cono dando al giocatore un atti- 
mo di respiro. 

■ VITE E ENERGIA EXTRA 
Dove sareste senza di loro? "Sono sempre 
piazzate in un'area pericolosa per costringe- 
re il giocatore a rischiare," dice Steve. 
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SPECIALE 




In questa straordinaria esclusiva, K pubblica per la prima volta gli appunti 
di studio del Dottor Cippa Lippa su un nuovo pianeta visibile solo con il 
Mega Telescopio Spazio Tempo da lui inventato. 



Suando inventai il Mega Telescopio Spazio 
Tempo sapevo d'aver crealo qualcosa che a- 
irebbe cambialo il modo di guardare le sielle, 
colta non erano poche. Prima tra tutte trovargli 
un posto in redazione, di tenerlo a usa mia neanche a 
parlarne. 

Tuttavia, non avrei mai creduto che il MTST a- 
vrebbe portato alla scoperta di un nuovo pianela. Si. 
un pianeta posizionato vicino ad Alfa Centauri, la stel- 
la più vicina al sole. Il nome che gli scienziati hanno 
dato al nuovo pianeta e Gio-Ka. e sembra abbia molte 
similitudini con la Terra. I geologi credono che i diver- 
si commenti che costituiscono il pianeta erano, 
molti secoli fa, un'unica massa, sconvolta in se- 
guito da eruzioni vulcaniche e divisa ora da vaste 
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distese d'acqua. 

Ma questo è solo l'inizio. Utilizzando un pro- 
gramma di Alta Soluzione Spazio Elettrica (ASSE) gli 
astronomi hanno potuto ottenere un'altissima risolu- 
zione fotografica e sono cosi arrivati a una scoperta 
ancora più sconvolgente: alieni. Ognuno dei conti- 
nenti di Gio-Ka è popolato da una particolare specie, 
ognuna estremamente differente ma allo stesso tem- 
po curiosamente simile agli abitanti degli altri conti- 
nenti. 

Ulteriori studi hanno rivelato una peculiarità co- 
mune a tutti gli abitanti di Gio-Ka (o Gio-K-atori co- 
me sono stati battezzati): sono ossessionati dai video- 
giochi, e passano pressoché tutto il tempo a loro di- 
sposizione giocando, ma ciascuna specie di ogni con- 



tinente gioca a un solo tipo di gioco. Cosi menile gli 

abitami di un comincine si accaniscono solo con 1 
giochi a piattaforme, i loro vicini si scatenano con 1 si- 
mulatori di volo. Anche se la tecnologia computeriz- 
zata del pianeta è pari a quella terrestre, gli abitanti 

Gio-Ka sono primitivi sotto tutti gli altri aspetti tecno- 
logici. Non hanno macchine, navi o aerei, quindi il 
contatto tra i vari continenti è impossibile. Un Gio-K- 
atore una volta inventò la ruota, ma utilizzò la scoper- 
ta per creare un floppy disk piuttosto che rivoluziona- 
re i metodi di trasporto. Gli scienziati sono convinti 

che gli abitann si sono evoluti in maniera dillereme 

dall'umanoide che abitava il pianeta quando i conti- 
nenti erano uniti. Gli appassionati di un certo ripo di 
gioco tendevano a raggrupparsi tra loro, e dopo la di- 
visione dei continenti la separazione tra i gruppi si fe- 
ce ancor più marcata. Per secoli i Gio-K-atori si sono 
evoluti radicalmente per rendere il proprio corpo il 
più adatto possibile al tipo di gioco che amano, il ri- 
sultato è stato una scric di bizzarre mutazioni che ab- 
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SPECIALE 



GIO-K-ATORE DI AVVENTURE 



Questo enorme- teschio contiene un cervello 
potentissimo, che rende il Gio-K-atore d'av- 
venture approssimativamente sei volte più 
intelligente di Albert Einstein. 



In seguito a millenni di evoluzione gli occhi si so* 
no avvicinati l'un l'altro lasciando la tradizionale 
posizione per raggiungere quella attuale. L'oc- 
chio più basso viene adoperato per guardare la 
tastiera e non sbagliare il tasto da pigiare, men- 
tre l'occhio superiore non perde di vista lo scher- 
mo. 



Le mani cono specializzate nella scrittura veloce 
a due dita. Il dito indice di ogni mano è lungo e 

magra, mentre il recto dalla mane è raggrinzito 

per evitare errori di scrittura. Essendo in grado 
di battere 260 parole al minuto, questo Gio-K-a- 
tore sarebbe la segretaria ideale per chiunque 1 



La spina dorsale è pie- 

quasi ad angolo 

i maniera che la 

trovare 

mente posto 

a pancia. 



Gener a zio ni di Gi o-K-atori di avventure hanno 
je^^^PPwW^^^Wfceduti di fronte ai monitor. 
tramutando le gamhja poco più di inutili protu- 
beranze. 





rre grazie al Mega Telescopio 
esclusivo reportage, K vi rivela i segreti 
di quanto lipl di ueaiure die abitano il Piartela dei 
Gio-K-atori... 

GIOKATORF D'AVVENTURE 
Cara l terislic he 

Questa creatura tendenzialmente eremita conduce u- 
na vita incredibilmente sedentaria e indolente. Il solo 

scopo della sua esistenza è giocare ad avventure te- 
stuali, un'attività che risulta facilitata dal cervello e- 
normemente sviluppalo, dagli occhi e dalla particola- 
re conformazione delie mani. Tutte le attività non ce 
rebrali vengono tenute al minimo, il che porta questa 
creatura ad avere braccia e gambe sottosviluppale, e 
organi interni a livello primitivo. 
Alimentazione 

A causa della sua bocca sottile e all'apparato digerente 
sottosviluppato, il Gio-K-atorc d'avventure ingerisce il 
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cibo sono forma liquida o pastosa. Il processo d'ali- 
mentazione funziona grosso modo così: 

Entri nella cucina. Vedi: dei vegetali verdi e un 
frullatore rosso. 

PRENDI VEGETALI VERDI 

Hai preso i vegetali verdi. 

ESAMINA IL FRULLATORE ROSSO 

Questo attrezzo serve per frullare il cibo. Ce un 
buco in alto nel quale il cibo può essere introdotto e 
un piccolo pulsante con scritto on/otT. 

METTI I VEGETALI VERDI NEL FRULLATORE 
ROSSO 

I vegetali verdi sono nel frullatore rosso. 

SCHIACCIA IL PULSANTE 

Quale pulsante? 

SCHIACCIA IL PICCOLO Pi. 

I vegetali vengono frullali sino a diventare una 
pastaverdee ninlk- 

SUCCHIA LA PASTA VERDE 

Non capisco la parola 'SUCCHIA' 



MANGIA LA PASTA VERDE 

Hai mangiato la pasta verde 
Accoppiamento 

La riproduzione è un procedimento che avviene una 
sola volta nella vita del Gio-K-atore d'avventure, e ca- 
pita solo ai soggetti più fortunati. Nel caso in cui due 
Gio-K-alori d'Avventure di sesso opposto si incontri- 
no, si producono in un atto sessuale conosciuto come 
'Incontro di Mentì" - i Gio-K-atori mettono una fron- 
te contro l'altra e si scambiano Soluzioni. 

Gio-K-alorc DI GIOCHI DI RUOLO 
Caratteristiche 

Forse questa è la creatura più sola e Iriste di tutta Gio- 
iva. Mentre gioca, il Gio-K-atore di GdR ha la strana a- 
bililà di alterare la sua conformazione fisica nella for- 
ma del personaggio che sta attualmente interpretan- 
do. Ancor più stupefacente e il fatto che la clona- 
zione è mentale oltre che fisica. Cosi se un Gio- 
K-atore di GdR sta interpretando un vecchio ma- 
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go. gli crescerà la barba, un cappello a punta e blatere- 
rà parole da saggio in una lingua arcana. 

Tuttavia, tra una partita e l'altra, il Gio-K-atore di 
CdR ha una propria piccolissima personalità. 11 suo 
corpo molliccio è identico a quello di tutti gli altri 
componenti della sua specie, senza nessuna particola- 
rità che li differenzi. La faccia da bambino e l'espres- 
sione vuota mostrano una completa mancanza d'intel- 
ligenza dietro gli occhi vacui. Si può dire che la cream- 
ra è viva solo quando gioca. 
Alimentazione 

Il Gio-K-atnre di GdR mangia rutto ciò che trova. Con 
forti preferenze a seconda del personaggio che sta in- 
terpretando, come descritto in precedenza. Quando 
non gioca non mangia. 
Accoppiamento 

È molto raro che due Gio-K-atori di GdR s'incontrino, 
e anche quando questo avviene di solito tendono a i- 
gnorarst. È una fortuna che il Gio-K-atore di GdR ab- 
bia l'abilità di riprodursi in maniera asessuale. 
La fecondazione avviene solo in casi estremamente 
fortuiti. Nel caso un Gio-K-atore passi immediatamen- 
te da un personaggio maschile a uno femminile (o vi- 
ceversa) c'è una minima possibilità di arrivare al con- 
cepimento durante quel breve periodo di transizione. 
Il Gio-K-atore diventerà più grande e più molliccio fin- 
the una sezione del suo corpo si svilupperà abbastan- 
za per creare una nuova creatura che verrà "espulsa". 

Cio-K-atore DI SPARATUTTO 
Caraneristiche 

Questo Gio-K-atore è famoso per i suoi repentini cam- 
biamenti d'umore. Mentre gioca è freddo, calmo e 
completamente rilassato, ma quando viene distrutto 
diventa preda di un'incontenibile esplosione di rabbia, 
colpendo ripetutamente il monitor e urlando imprope- 
ri allo schermo. Tutto questo è causato dalle strane 
ghiandole surrenali di cui il Gio-K-atore di sparatutto 
è dotato. Questi organi spropositati in grandezza ge- 
nerano un'impressionante quantità di adrenalina du- 
rante il gioco, che viene temporaneamente contenuta 
nelle sacche poste sulle spalle del Gio-K-atore. Duran- 
te le pause di gioco l'adrenalina deve essere eliminata, 
cosa che viene fatta tramite gli scatti d'ira descritti so- 
pra. Com'è facile immaginare il Gio-K-atore di spara- 
tutto ha una vita molto breve a causa degli eccessivi 
scatti nervosi. 

Nel continente dei Gio-K-atori di giochi a piatta- 
forme, gli abitanti (non descritti in questo articolo) so- 
no molto simili all'esemplare di cui stiamo parlando. 
ma le ghiandole surrenali sono meno sviluppate, ren- 
dendo questi Gio-K-atori più pacati e meno inclini alla 
violenza. 
Alimentazione 

Il Gio-K-atorc di sparatutto e vorace di tutto ciò che si 
può mangiare velocemente. Tra una partita e l'altra si 
nutre di cibo tipico dei fast food, in maniera che possa 
passare meno tempo possibile prima di tornare a 
un'altra partita. Vanno pazzi per il milk shake e le pa- 
tatine fritte. 

Accoppiamento 

In seguito a prolungate sessioni di gioco. 1 adre- 
nalina dei Gio-K-alore a volte supera il livello di 




GII scienziati credono che 1 
Gio-K-atori di quatta spcci, 

otto simili ai I 
antenati dai quali si sono e- 
voluti. Tutti i Gio-K-atori di 
GdR sono molto slmili tra 
loro, con poche e imperscru- 
tabili differenze. 



guardia, RggHtneendo un livi-llu iiilolkrabilc che può 

essere ridono solo con il passionale atto della riprodu- 
zione 

Per trovare un compagno (o una compagna) il Gio-K- 
atore di sparatutto cambia la pigmentazione della 
schiena in una maniera simile a quella del camaleon- 
te. U creatura adopera quest'abilità per mostrare il 
punteggio che ha raggiunto in quel momento. Più alto 
è il punteggio, maggiore sarà la possibilità di attrarre 
un probabile partner. 

L'atto riproduttivo in sé non può essere descritto in u- 
na rivista come K. Vi basti sapere che vengono utiliz- 
zati scudi protettivi a potenza ridotta, un joystick e de- 
gli strani power-up. 

GIO-K-ATORE DI SIMULATORI DI VOLO 
Caratteristiche 

Stranamente, per una razza che non ha mai sviluppa- 
to un sistema di volo nella realtà, i simulatori di volo 
sono molto popolari. Oltre tutto, questa specie di Gio- 
K-atori è una delle più numerose. Il Gio-K-atore di si- 
mulatori di volo combina molti degli aspetti fisici pro- 
pri delle razze dedite alle avventure e agli sparatutto. 
Una particolarità unica di questi Gio-K-atori e la cre- 
scita di una car ti l a g i ne sulla lesta e sul collo 



GIO-K-ATORE DI GDR 

Poiché la maggior parte dei giochi di ruolo di 
successo vengono controllati da icone, i Gio-K- 
atori di GdR hanno sviluppato una particolare 

formita dalla mani in una mano tre dita so- 
no unito tra loro por petor avoro maggioro pro- 
l'indìCO • il madìo libar! in ma- 
dO da pigiare liberamente l due tasti del mouse. 
L'altra mano è palmata, cosi che formi uno ade- 
guato tappetino da mouse. 



djnu b sciarpa e la cuffia tipiche degli aviatori della 

" nostra' prima guerra moiiumlc. Questa caniiaginc 
pare non abbia altra turatone se non quella di aiutare 
il Gio-K-atore a entrare nella pane. Alcuni scienziati 

ritengono che possa avere funzioni di richiamo nel De- 
nudo dell accoppiamento. 
.Alimentazione 

Con sessioni di gioco che durano diversi giorni, è dif- 
ficile per un Gin-K-atore di simulatori di volo trovare 
del tempo per cibarsi. Cosi, una azienda specializzata 
in 'rifornimento in gioco" si è sviluppata intomo alla 
loro comunità. Giganteschi container di cibo sono po- 
sizionati vicino al Gio-K-atore, e gli fanno cadere del 
cibo direttamente nella bocca. In un secondo momen- 
to, il Gio-K-atore solitamente si sorbisce una zuppa 
nutriente. 

Accoppiamento 

Ci dispiace, ma anche stavolta ci vediamo costretti a 
censurare molti degli aspetti riproduttivi di queste cre- 
ature poiché sono molto simili a quelli di noi umani 
Vi basti sapere che il Gio-K-atore maschile abbassa il 
carrello... beh, il resto potete immaginarvelo. 
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SPECIALE 



GIO-KATORE DI SPARATUTTO 



Le orecchie dei Gio-K-.itoro di spa- 
ratutto ha poco tempo per pensie- 
ri profondi. Il suo piccolo cervello 
non è molto di più che un centro di 
smistamento degli impulsi nervosi 
tra occhi e joystick. 



Il Gio-K-atore di sparatutto ha 
una bocca spropositata, dotata 
di fauci e corde vocali estrema- 
mente potenti sviluppatesi in 
seguito alle urla e alle arrabbia- 
ture che conseguono ogni volta 
che il Gio-K-atore perde la sua 
ultima vita. Il suo potere vocale 
e cosi alto che un suo urlo può 
essere sentito sino a 26 Km di 
distanza. 



Le orecchie dei Gio-K-ator i di 
sparatutto sono ai dimensioni 
maggiori rispetto ai loro antenati 
cosi Ud godersi al meglio quel 
fantastici effetti sonori. 



AltcraiiUu la ufujmcntaxlunc 

della pelle, il Gio-K-atore di 
sparatutto é in grado di mo- 
strare il punteggio raggiun- 
to, che serve anche per at- 
trarre il partner (vedi "ac- 
coppiamento"). 




Questo tipo di Gio-K-atore ha molti occhi, ognuno 
in grado di tenere sotto controllo una determina- 
ta parte dello schermo. Nessun missile o astrona- 
ve aliena scappa alla vista d'aquila di questa spe- 
cie. La rientranza nella quale sono alloggiati si è 
sviluppata per poter evitare che l'attenzione non 
venga mai a venir meno a causa di effetti esterni. 



GIO-K-ATORI DI SIMULATORI DI VOLO 



l gio-k aton di sparatutto sono di dimensioni 
maggiori rispetto ai loro antenati cosi da godersi 
.il moglio quoi fantastici effetti sonori. 



L'occhio più grande viene 
usato per controllare la 
parte più grande dello 
schermo, dove avviene 
l'azione. Mentre i quat- 
tro occhi più piccoli han- 
no lo scopo di non perde- 
re di vista le varie stru- 
mentazioni dell'abitaco- 
lo. 




Queste grosse sacche pendenti vengono usate per 
contenere la massiccia quantità di adrenalina pro- 
dotta durante ogni partita. L'adrenalina viene poi 
scaricata tra una partita e l'altra urlando e inveen- 
do verso lo schermo o prendendolo a calci oppure, 
occasionalmente, con l'accoppiamento (vedi sez. 
Accoppiamento). 

Le braccia della creatura sono abbastanza simili alle nostre, ma le ma- 
ni hanno subito un numero incredibile di mutazioni. 
Le dita di una delle mani sì sono modificate prendendo una posizione 
quasi ad angolo retto per consentire una solida presa per la base del 
joystick. Il pollice della mano stessa è grosso e muscoloso e può pre- 
mere il pulsante di fuoco velocemente. 

Il pollice e l'indice dell'altra mano sono unite tra loro in modo da for- 
mare un cerchio di diametro variabile che permetta di tenere la leva 
del joystick in maniera ottimale. 

Entrambi le mani sono sprovviste di ghiandole sudorifere per evitare 
che in seguito alla sudorazione il joystick sfugga di mano. 



La bizzarra conformazione ossea del collo e del cranio sono un tenta- 
tivo della creatura di simulare, almeno in apparenza, un vero ca- 
schetto e una sciarpa. 



Le braccia e le mani sono simili sotto molti aspetti a quelle dei Gio- 
catori di sparatutto. Tuttavia, poiché questo tipo di Gio-K-atore usa 
dei joystick analogici, ha sviluppato un controllo più preciso e adat- 
to al gioco, molto più sensibile di quello del Gio-K-atore di sparatut- 
to. 



Le lunghe gambe sono rivolte verso l'alto in maniera che le lunghe dita 
dei piedi possano toccare la tastiera. Le dita dot piedi si sono allungai* si- 
no a diventare in tutto e per tutto simili a quelle delle mani e vengono u- 
sate per premere le miriadi dì tasti di un tipico simulatore di volo. 
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7ITUS THE FOX 49900 

UMSII 79900 

UNREAL 59300 

VOLFIEID 39900 

W.BEAMISH 99900 




UbLUASIH.r>.II..W900 
-[ATIiOniNO 39900 

.V3LII .99900 

SKI ; ntt 
,. Talk mx 

76900 

>.AMP 79900 

FASCINATICI.. .79900 

- ,.;■ fot 





-5L0ENAXE 49900 

ÙUV5PT 799O0 

HQCH!NÀ„.., 99900 

..... 

INTEL PUP.SU1T 60900 

KICK0FFII 49900 

«NO SO. V 99900 

LEMUINfiS 60000 
MAGSCROLLS 59900 

■: :: :~=:ìì sonò 
"■':.■;■■" :"'■-;.. Sm 

■-•.v Liuvri 3*85x 

SAPEP.BOV 2 *99O0 
PJTFIGtlftR .38900 

PftEMISTOfi«....39900 

.-c-f.cEc-tPs:-5j:: 
P TENNIS T 2 59900 
QUI . ' ^CflYHSM 

RIDEP.SOFR 69000 

ROLLINO R 39900 

SAflGONV. 69900 

WM IH88 

SPAC6 ACE II 89900 




«V &HOCKEY 69900 
WUDWES'W 59900 
MLOWHEÈIS 38900 
.■;-.'.-- - TDE 69900 

WWFWRESTL...49900. 

DOS SNMDV 

ATF II 29900 

A10TANKK 89900 

BAT «JOTi 

BATTlECHE.2..699a> 
BATUETCCH II .79900 

MS m 

CASTLES DATA 33000 

BASILE DRBR ..99900 

- -jniON 69900 



CREATIVE LABS Inc. 



SOUND 
BLASTER 



VIDEOBLASTER 599000 

Sound Blaster Pro II Basic 269000 

Sound Blaster Pro II + Midi 340000 

Sound blaster Multimedia personal Kit 990000 

(Sound blaster prò ♦ CD Panasonic »7 Titoli) 
Sound blaster Multimedia Business Kit 1050000 

ISound blaster prò * CD Panasonic * works 4- creative 

sound?: * maromind *sele(*«*e*bocl<^TC<*srie»fcckrctnes) 



Punti Vendita: 
ALEX Computer 

Cso. Francia 333/4 Torino 

ALEX Computer 2 

Via Tripoli 1 79/b Torino 




SERVIZIO 
ESPRESSO 





CIVIU7ATION 99900 
50RG)NfflOW»?S 

ECOOUEST .99900 
ÈVE 0TB 539ÙC 

EVEOTBII 69900 
EPIC 79903 

F117NIGHTHA 69900 
FI4TOMCAT . 59900 
FieSTSJTHl Ma 
.:N3 109900 
ShIIP 2000 .89900 
J li. .79900 

,B--;4...«. 

JETFIGHTER II 
KINGSO. V 

LOOM 

is larry iii 
ls.larryv 
Mao tv 59300 

QaSIAC ktANS B90C 
MAR : ANMjff690Q( 
MEGATRAVLER 69900 
Km& SO §S§ 

MIG2S5F . 79900 

Ù U F TALES 99900 
NQGGLORY. .69900 




\ f 



Servizio di vendita per corrispondenza 

Tel.011/4031114 
011/4031324 
011/4031122 
011/4031336 

Fax.01 1/4031 001 



m 




PERSONAL PRO79800 
RED BARON . 99900 

ROBINHOO0.. .49900 



roger pah " 

?-a:o.\ >:=c 

SHANGAI2 

SHUTTLE 
SILENTSERII 
SIM EARTH 

SPACE 1889 

SPACtQ.IV . 

STARFLEETI 
STAR TREK 
5 : ERATW>r5.4j8li 

TIMEOUEST 79900 

jjS ' LA RU§ 059CC 

ULT MA UNDER 39990 

ULTIMA VII 899O0 

■■.■■•■ 




rvKOOSCOMPL 

ADSDACTC 89900 

AIR SEASUPR 69900 

A'.VARD .':'.'. 593K 

jVL:.S3CC- J9505 

! ■ | M a 
SOCCEB s:sh -;-::. 
ULTIMA TRIL . .89900 
WNGCOMM LUX .99900 




TSi—'^fil'^ 

ISIMPSONS 
Zzatane 

L. 29. 000 



GODFATHER 
L. 29. 000 



BARDSTALEI 
L. 29. 000 



PIT FIGHTER 

J.M.HUlC 

L 19.000 




BUDOKAN 
L. 19. 000 



_GHEISHA 
L. 19. 000 



JONES 
L. 39. 000 



llìUiuHuruLis 




MONKEY ISL. 



39.000 



INDY500 

ZCs9rs«C 

L. 39. 000 



STORMOVIK 

L. 29. 000 

TUTTI I PREZZI SI 

INTENDONO IVA 

INCLUSA. 

L'OFFERTA SI IN- 
TENDE VALIDA FI- 
NO AD ESAURI- 
MENTO DELLE 
SCORTE 

TUTTI I PRODOTTI 
SONO SOLO 
ORIGINALI. 



SPEDIZIONI 

IN 

24/36 ORE 

IN TUTTA 

ITALIA 



•Consegna tramite Corriere espresso 
o posta in tutta Italia. 
'Pagamento alla consegna. 
"Hot Line per probblemi sulla merce. 
"Bollettini informativi gratuiti. 
•Importazione diretta. 
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'tate per entrare nella sezione dedicata alle recensioni. Per orientar 
'vi tra i giudizi e i k-voti dovete leggere questa guida. 




fin»", un gioco con questo voto e un buon gioco "se vi place II gene 
che del ptc 





I A gi oc abilita o scadente , lo e anche I Idea alla base tM j 
parla di bug e di glocabllltà 




per lo ZXBl che giro su Amiga. 




Un K Paramoiro m, a nostro giudizio, Il miglior gioco nel suo genero. Le descrizioni che seguono sottoline- 
ano gli elomontl cho rendono 11 gioco talo o con 1 quali dove misurarsi ogni concorrente. Se volete avere 
In casa una "gtocotoca" degno di quosto nomo uscito subito a comprare tutti i tìtoli che vi mancano! 



SPARATUTTO ARCADE 



PROJECT X (Team 17) 

I vecchi programmatoci di demo., dimostrano la loro bravura. 
Grafita cerna non n tra mai villa, frenesia, botti, lampi a cotilk 
In una delle più grandi feste del colore mal apparta sul vostro 

tasta* 



A V V ENTURA ARCADI 



IK+ (System 3) 



GODS (Renefiade) 



ce ol e»r*la e Ulta Ow)B»(<uil 
un» prar «danti IrwJuobiame 



Ita |on I «UOl Concorrenti Wn- 
41 gioco di p ■ .-i" I . m •"- -ir ■ Bri- 

vi «c ante. 



GIOCO 01 RUOLO 



ULTIMA VII (Orlgln) 

il rMm laSata « »woo * «..iì--i» »- e mai un. assi vivo davanti 
ai noitn occhi Lord tritili* ha ancora una volta «operato té ittita - 
* non mio in tento metaforico, vino cho dirima Onoro* orto 1 ere Il 
vaccaia K -Parametro I. 



Sancitilo Soccer (Renetfade) 

La regione primaria del) uscita in ritardo di K ogni mese. Non soio I* 
.m m luttll lampi. 



CIVIUZATION (Microprose) 

popolo dai primordi dall'Eia dalla Pietra all'Era Nucleare. Matticelo. 



THE SECRET OF MONKEY ISLAND 2 
(Lucasfilm) 

Guy tttreepuvood ritorna nalla nuova avventura cucinata par lui da 
eoe* pani californiani dalla Lucaifllnv Humor. dialoghi che tembra- 
no «ritti da Arthur Milla' e orefice a tortora mum precedenti 



SIMULAZIONE AUTOMOBILISTICA 



FORMULA ONE GRAND PRIX (Micropro»e) 

La locanda raoiona dall'unita In ritardo di • Ogni mai» t qua» !»■ 

Bombila trovar* dllattl In quatto capolavoro poligonale di Geoff 

0«wnl ( ugualmente adatto a principianti ed etperti imp.emo 



Una vemone migliorata ad aggiornata del clanico dalla Suttam J. 
VA di Arther MacLear» e da tra anni In dattilica e ancora nessuno e 
r limilo ad insidiarne il trono. I atoetto più intemianta e la prete"- 
ia di un tono baratoti* controllato dal computar Increti bit manta va- 



GIOCO 01 COMI AUTOMOBILISTICHE 



STUNT CAR RACER (Microstyle) 
Grafica poligonale d'avanguardia e una velocita incredibile fanno di 
quarto gioco il papa di tutta la nuova ganerationa di giochi di corta. 
Ed un papa che non è ancora andato in pensione 1 



SIMULAZIONI SPORTIVA 



JIMMV WHITE'S WHIRLWIND SNOOKER 
(Virgin) 

La tpettacolare grafica 30 ti combina con un raalitmo tpatmodico 
par formare la migliora tumulazione di biliardo di tutti i tempi Vir- 
tualmente privo di difetti, il gioco vanta un introduzione per i prin- 
cipianti ■ una grande prefittone nella gettione dei colpi 



SIMULATORE DI VOLO 



FALCON 3.0 (Spectrum Holobyte) 

Il miglior simulatore di volo mai realinato. Fefcon S.Q ha più detta- 
glio di qualiiaii altra cote che abbiala vitto nella vottra vita, imi» 
me all'Interfaccia utente più funzionale a al manuale più completo 
mal apparti sul mercato. 



AZIONE/STRATEGIA 



POPULOUS 2 (Electronic Arts) 
Più grande più bello, più veloce, ecc.. Alla lullfrog hanno migliora- 
to la perfezione Popufous f al confronto lembra una copia di pre- 
produzione. Un'impresa tronca. 



ROMPICAPO 



TETRIS (Nintendo) 

La versione ufficiale del gioco per Gameboy N'intendo é di gran lue 
ga la miglio», r-im e II gioco più coinvolgente mai apparto nella 
storta dot vtdooglochi. t coma una droga, provate a chiedere a chiun- 
que lo abbia aia giocato. 



GIOCO DI PIATTAFORME 



SUPER MARIO WORLD (Nintendo) 

Ora che II Super MS tla per arrivare in Europa, quatto grande (latti- 
co tara ditponibile per tutti. Con una grafica eccellente a un'area di 
g inerì ENORMI fa desidererà che tutti i giochi tiano coti 



CONFRONTA t CONTRASTA 

\Jn punto di riferimento costante: il 
gioco viene confrontato con il t 
che più gli si avvicina, o con II film 



POLLICE f AVOMVOUA , 
VERSO l pregi ed i diletti del g»c-i 
sintetizzati in poche frasi significative 
Forse e troppo tUfflcse. o ha la'Msrtic- 
cia innovativa, ecc 

VERDETTO II punteggio che Quantifi- 
ca il valore globale del gioco, etprsv 
" — nt II cara, vecchio tt*Vo- 
. Quattro voti secondari 
ntifkano con punteggi da 1 a 10 
la Grafica (6). Il Sonoro (A). l'I 
Intellettuale (OD richiesto ad il 
timento complessivo - il fattore K 
offerto dal programma. 

CUtVA CIP Una predizione dsoTa- 
spettativa di vita" del gtoeo. Uno spa- 
ratutto frenetico e colorato potrà ave- 
re un fascino immediato, ma lo 
giocherete ancora tra un mesa? 



900 



K-GrOCOv ( i WIJ 

gniti di questo tfi 

Quei programmi la 
cui qualità conv 
piessiva 



SONORO, GRAFICA E IDEA 

» Questi rkonosclm»" 



giochi che i 

In una particola- 
re area. Un gioco 
che non riesce ad es- 
sere H-Ghxo può co 
di questi "scu- 



PROVATI (a fondo) J. GIUDICATI («Ilo arando) 



46 Stlly Putty 

52 Darklands 

56 The Aquatic Games 

58 Theatre of War 

60 Lotus III 

62 3-D Box mg 

67 Red Zone 

68 Curse of Enchantia 
70 Rome AD 92 

72 Legend of Kyrarvdia 

76 ishar 

78 Zool 

80 John Madtfen 2 

82 Vikings 

85 Kqb 

88 Troddlers 

90 The Lost Treasures of Infocom 

94 Premiere 

97 Systhema 2 Plus 

98 The Games Espana 92 

98 Harpoon Designer s Edition 

98 Nova 9 



System i 

MicroproH 

Milleniurr 

Electronic Art: 

Gremlir 

Simulmondc 

Psygnosc 

Core Desigr 

Milleniurr 

Virgir 

Si Imam: 

Gremlir 

Electronic Are 

Krysalc 

Virgir 

Storrr 

Infocorr 

Core Deugr 

Progetto Software 

Ocear 

Electronic Ara 

Siern 



98 Jimmy White VVhiriw.nd Snooker Virgin Game: 

100 Space Shuttle Simulator Virgin Game: 

100 Birds of Prey Electronic Ar*t 

100 Carri ers at war 

100 Doodle Bug Core Oes-gr 

102 Locomotion Kmgso*~ 

102 Millenium SS. 

102 Sword of Honour Dynafielc 

102 Match of the Day Zeppe'" 
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PROVE SU SCHERMO 











creatori della trilogia di Last Ninja tornano alla grande con il gio- 
co più promettente dai tempi di International Karaté Più*. Sili? Putty, il 
platform dell'ultima generazione! 




£ 



U piilli(Dim« »emo*tn(i: nwn « tflffltlte d» '•3J 

mi— I- ulti m «Hit *«» m-nho, alluno*'" un no 



111 

— 
p" 



Putty non è l'abbreviazione inglese di una 
noia imprecazione nostrana perennemente 
accompagnala dall'attributo animalesco 
"Porca": è bensì il titolo di uno dei platform 
più originali mai visti su Amiga. La trama, 
come spesso avviene {Bubble Sabbie in pri- 
mis), è piuttosto inconsistente, per non dire 
decisamente idiota, ma in questo genere di 
giochi ha un 'importarla pressoché irrilevan- 
te, V ediamola, comunque... 

Sulla Luna di Putty. orbitante attorno al pia- 
neta Zid. vive una curiosa specie di pacifici 




i»no llluilraio ti noi), o compilo 



animaletti, i Putty. L'idilliaca tranquillità vie- 
ne meno quando Dazzledaze, marrano a 
tempo pieno, e Cat Dweezil, gattaccio leten- 
tone, decidono di invadere il satellite e rapire 
tutti gli abitanti. Motivazione: daia l'elasticità 
della loro pelle, i Putty 
possono essere trasfor- 
mati in chewing gum. 
Ma al massacro si sal- 
va un Putty. il quale, 
anziché prodigarsi per 
salvare i compagni, 
fugge in cerca di un ri- 
fugio sicuro. 

Nel frattempo, il duo 
Dazzledaze-Dweezil, noto come il "Dream 
Team of Cattiverealm", continua indisturba- 
to a compiere ogni sorta di nefandezze, tra 
cui rapire infanti terrestri e trasformarli in 
mostriciattoli assassini alla ll's Alive! oppure 
congelare - come lan Solo nel Rifornì» tifilo 
Jedi - i Bots che non sono un gruppo must) .1- 
le funky. ma 1 classici robottini anni '50 in- 
viati dal pianeta Zid per fermare i criminali 
intergalattici A questo punto, dopo un lungo 
esame di coscienza (anche i Putty te l'huii 



Un momento! Facciamo 

tornare indietro 
il nastro e facciamoci una 

domanda fondamentale. 
Cos'è un Putty? 
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no!), il nostro neo-eroe decide Analmente di 
intervenire e liberare rutti i Bots. quindi ri- 
portarli, a bordo dello scassassimo Uiscu vo- 
lante, sul pianeta Zid. 

Una volta ritornati a um, i lubuttiiii con le 
antenne cominciano 
in tutta Fretta i lavori 

per la costruzione, di 
un super grattacielo 
tanto alto da raggiun- 
gere la luna di Putty. 
L'iticocxeuca lu-giu su 
vrana nei videogiochi. 
Probabilmente è pro- 
prio per questo che ci 
piacciono cosi tanto, no? Dalla babilonica tor- 
re verrà lanciato un massiccio e decisivo at- 
tacco ai due ribaldi. È superfluo aggiungete 

che Dazzledaze farà di tutto per fermarvi e. 
per perseguire il suo malefico scopo, vi ai/ 
zerà contro il malvagio Dweezil e tutta la sua 
cricca di mostriciattoli. Speiterà a voi portare 
nuovamente in salvo i Bots affinché possano 
proseguire indisnirbati il lavoro. Se fallirete, 
domattina al bar troverete una nuova marca 
Ji pubble giun >l guato "Putty" 
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OVE SU SCHERMO 



Silly Putty è un gioco di piattaforme, di- 
viso in due sezioni. In entrambe co- 
mandate un curioso animaletto blu. le 
cui caratterisiiche peculiari verranno 
dettagliatamente analizzate più avanti. 
Nella prima serie di livelli TPuttv 
Moon"). lo scopo del gioco è liberare i Bots 
congelati, assorbirli e quindi portarli in salvo 
nel disco volante, situato nelle zone più im- 
pervie e irraggiungibili dello schermo, evi- 
tando nel contempo gli attacchi delle bizzar- 
ro f-ronfiiro prc*conri sullo cchrrmo. Il contat- 
to con simili esseri succhia preziosa energia 

dalla vostra riserva: quando il livello di que- 
st'ultima giunge a zero, perdete una delle tre 
vite a dKpncÌ7Ìnnp Dovrotp proctarp la mas- 
sima attenzione, inoltre anche a tutti gli osta- 
coli naturali e arti Pi ci ali presenti: cadendo da 
una piattaforma su uno spuntone affilato 

morirete immediatamente, mentre scosse 

<*lettrirh*> improvvise potrebbero compro- 





Allungarsi e II sistema di spostamento più «eloic di cui dispone 

rutty 







Sllly Putty si erge maestoso sull'intera produzione 

platform degli ultimi mesi. Solo WizKid riesce a te- 
- nergli testa In originalità, perché, per II resto, l'ultl- 
; mo nato della System 3 vince per simpatia, grafica. 
\ azione e longevità. Molto più trasgressivo e meglio 
programmato di Parasol Stars (anche se il titolo attual- 
mente recensito non permette il gioco contemporaneo a 
due giocatori), più vario di Zool, più vasto di Push Over, Silly Putty è il classico gioco 
che non dovrebbe mancare in ogni sorteci. Se avete già giocato a Pire & Ice, compra- 
te Putty a occhi chiusi, e se non avete già il gioco della Graftgold. acquistateli entram- 
bi... SI completano a vicenda!. 



mettere la vostra missione. 

Ci sono inoltro porto segrete, mattonelle 
che vi rallentarlo o che potenziano le vostre 
capacità di salto, nella migliore tradizione dei 
plalform nipponici e non. In questo livello i 
Bots non verranno attaccati direttamente, 
quindi potete portarli in salvo con una certa 
tranquillità. Quando e se riuscirete a recupe- 
rare un determinato numero di Bots, visibile 
accanto al vostro punteggio e alle vite rima- 
ste, passerete alla seconda parte del gioco. 
fZld, ambientato, appunto, sul piane- 
ta Zid. 

I Bots superstiti cercheranno di costruire la 

fatidica loire. ma per farlo necessitano nuo- 
vamente del vostro aiuto. Per accedere ai li- 
velli superiore del super grattacielo dovranno 
arrivare sani e salvi all'ascensore, che sosti- 
tuisce il disco volante della prima parte. Inu- 
tile sottolineare lo 




scarso entusiasmo 
di Dazzlcdazc per 

l'attività dei Bots: il 
cattivone infatti farà 
di tutto per fermar- 
li. E" qui cu Irate in 
gioco ancora voi.*. 
Obiettivo: portare 

sani e salvi 1 bots saltellanti alla casa base, 
leggi ascensore, facendo letteralmente lo sla- 
lom tra una moltitudine di creature assai po- 
co socievoli. 
La difficoltà, rispetto alla prima sezione, è 



Una simile ricchezza 

di mosse fa impallidire 

qualsiasi gioco di piattaforme 

mai visto prima, da Addams 

Family a Robocod. 



notevolmente incrementata; fortunatamente 
troverete numerosi power-up che renderan- 
no meno problematica la vostra impresa. At- 
tenti! Sul pianeta Zid, i 
Bots si agitano come dei 
saltamartini e sono spes- 
so facile preda dei nemi- 
ci: cercate di salvarli il 
più presto possibile, por- 
tandoli magari in zone 
sicure, mentre affrontate 
i cattivi, o l'inesorabile 
scritta. Game Over farà 
capolino sullo schermo, accompagnata dal 
muso da schiaffi di Dweezìl che vi deride 
senza pietà. Too Bad! 
Un momento! Facciamo tornare indietro il 
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PROVE SU SCHERMO 

Silly Putty non è certo un gioco comune. Se 
volete avere un'idea di quello che vi at- 
tende nei primi due livelli, date 
un'occhiata a queste pagine 
introduttive. Abbiamo pen- 
sato di inserire alcuni consi- 
gli per facilitarvi V'ingresso" 
nel gioco. Buon divertimen- 
to. E attenti alle punte! 



GONFIA. GONFIA. GONFIA... 
Putty ha la capacità di 
gonfiarsi a dismisura 
fino ad esplodere 
Utilizzatela rara 
mente, distrugge 
tutti i nemici su 
schermo ma vi to- 
glie il 25% di mal- 
leabilità. 




MAMMA CHIOCCIA 
Questa simpatica 
gallinella non 
esiterà a sco- 
dellarvi in te- 
sta i suoi pul- 
cini verdi ka- 
mikaze. Se 
ne vedete 
uno aspetta- 
te un secondo 
e poi passate: 
la loro traietto- 
ria è abbastanza 

prevedibile. 




FUNGHETTI ASSASSINI 
Non molto pericolosi, ballonzolano 
qua e là senza una meta. Ideali se sie- 
a corto di malleabilità. 



BABY SITTER 
Quando prendete a pu 
gni un nemico, questi 
potrà lasciar cadere 
un infante, assorbì 
telo: lo porterete 
in salvo e avrete 
diritto a un bo- 



LUUUUNGHISSIMO 
Se dovete spostarvi ve- 
locemente da una 
piattaforma all'ai 
tra, non perdete 
tempo a calcolare 
la distanza del 
salto: è molto più 
semplice e veloce 
allungarsi. 
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PROVE SU SCHERMO 




QUANDO ALLUNGARSI NON 
■ASTA... 

Alcune piattaforme so- 
no situate troppo in 
alto per essere rag- 
giunte con un sem- 
plice salto. In que- 
sto caso basterà 
utilizzare uno dei 
blocchi con la trec- 
ca verso l'alto per 
ottenere quella spin- 
in più... 




PERICOLI NON FINISCONO 
MAI... 

In questo ingrandimen- 
to possiamo esaminare 
il peggior nemico di 
Putty: le punte! Evi- 
tatele a tutti i costi, 
vi farebbero scop- 
piare, spedendovi 
nel Silly-paradiso! 



LA CAROTA PIÙ VELOCE 
DEL WEST 
Terminator Carrot ha il 
grilletto facile: ogni 
i volta che vi inquadra 
| nel suo mirino co- 
nincia a sparare al- 
l'impazzata. L'unico 
| rimedio è attendere 
fche cada dalla piat- 
taforma rimanendo 
'appiattiti. In alternati- 
va provate ad eliminarlo 
cassando al contrattacco, 
'aspettatevi però di perdere pa- 
recchia energia! 
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ROVE SU SCHERMO 




Polvi* ammirar* la Bramarla dal vKJaoglothl (ha il il tcalana conila. ana a voi San 




| nastro e facciamoti 
una domanda fonda- 
mentale. Cos'è un 
Putiy? Nonostante 
gli studi più ap- 
profonditi, si è riu- 
sciti a scoprire ben 
poco della natura e 
delle abitudini di que- 
sto tondeggiante anima- 
letto blu, attualmente ricerca- 
to dagli zoo di mezzo universo. Sebbene resti 
ignota l'origine e l'evoluzione, l'etologia è 
riuscita ad evidenziare le caratteristiche più 
interessanti del Putty. il quale, lo chiariamo 
una volta per tutte, non appartiene alla spe- 
cie dei Puffi Terricoli. 



Normalmente l'animaletto cammina in 
punta di piedi (?). ma muovendo il joystick 
in alto e quindi a destra o a sinistra, potrete 
vedere Putty saltare come il canguro austra- 
liano più allenato. Ma non solo: premendo il 
pulsante di fuoco e 
quindi muovendo lo 
stick in una delle olio 
direzioni, lo vedrete al- 
lungarsi come un lom- 
brico professionista. 



non si appiccica alle suole delle nostre scar- 
pe, ma assorbe nemici di piccole dimensioni, 
power-tip più o meno utili e soprattutto per- 
mette di inglobare i Bots. e quindi di portarli 
in salvo. Attenti, comunque, a non essere 

colpiti più di quattro 
volte, oppure il Bot 
che portate nel marsu- 
pio saltera in aria... 

l'er rilasciare il Bot da- 

! all'è il li .1 1.1 del Ji- 



Silly Putty è una vera 

e propria opera di intenso 

e rigoroso impianto grafico, 

costruito sulla struttura 

QuestcTbufnssimo mo- M " P° ' demodé degli schermi st0 volante 3iixi:en . 

vimenlo (stretch) è uri- •" SULLcSblUfW. care, haefprì nrapHca- 

lissimo per raggiungere mente muovete 1- mar 

piattaformc relativamente .ornane tra di loro. nupula verso il bd>ao e quindi prcmcic il pul- 
Putty può anche sciogliersi come un gelato sante di sparo. 

al sole. però, a differenza di quest'ultimo. La capacità più interessante di Putty è quel 




Impermeabile alla Mumptuty Boq*rt . 

tpé'arr un ligto poto iati orna rida Di li 



iat<o*to • pronto m 
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Enfiar* noli 



idea qujn .n»jli(iJCI* 



la di gonfiarsi più di Ferrara e, cvcntualmcn- 
tp. di scoppiare come nel capolavoro dei 
Monthy Phvton, II Senso della Vita, eliminan- 
do qualsiasi cosa presente sullo schermo. 
Una simile mossa (clic si effettua premendo 

il pulsante di fuoco e pompando su e giù. co- 
me con ie Reebok Pump) toglie però il 2S% 
di enereia al batuffolo blu. quindi è da usare 
colo in caco di grave penenlr. 

l'uiiv riserva comunque altre sorprese, co- 
me la possibilità di assorbire un nemico e ac- 
quietarne di conseguenza forma e poteri 
{Terminuior »• ha fatto scuola), semplicemen- 
te spingendo verso il basso e premendo il 

pulsante dì sparo due volte. Potete colpire 
l'avversario con un mega-pugno premendo il 
pulsante di fuoco e quindi spostando il joy- 
efirk a dectra r. a sinistra l asi hit nnt Ifflrt. la 
iiiuoja che il manuale chiama "Making Cof- 
!.-«'": tenendo premuto il pulsante di fuoco 
cimarne la faac di a:ouibUuciilu"\ il Dot ai 
fermerà per trenta secondi circa a tarsi un 
calle evitando di cacciarsi nei guai. Da vede- 



re! Una simile ricchezza di mosse fa impalli- 
dire qualsiasi gioco di piattaforme mai visto 
prima, da Addams Family a Robocod. Non 
preoccupatevi se non riuscirete a compierle 
tutte alla prima prova: in un gioco simile, un 
certo numero di partite è indispensabile per 
acquisire l'abilità necessaria. La vostra pa- 
zienza sarà comunque ricompensata... 

Se giochi come Sonic o Zool puntano tutto 
sulla frenesia dell'azione. Silty Putty presenta 
una struttura di gioco più accurata e ragiona- 
ta. Il gioco della System j richicdc r in molti 

frangenti, la classica precisione millimetrica 
nel salto che causa crisi di nervi e scatti d'ira 
improvvisa. 

Silly Putty è una vera e propria opera di in- 
tenso e rigoroso impianto grafico, costruito 
sulla struttura un po' demodé degli schermi 
in successione. Scelta che si dimostra azzec- 
cata: ogni livello è un piccolo mondo a se 
stante, pieno di riferimenti onirici quasi ma- 
grittiani. Dove Purasot Stars falliva nell'evoca- 
re immagini "forti". Silly Putty trionfa. Le cu- 
pe creature che deambulano senza meta pre- 
risa sembrano escere 
uscite da un quadro 

di Bosch. e contra- 
stano in pieno con la 
luminosità della 
maggior parte dei li- 
velli, dominati da . 
colori quali l'azzur- 
ro del cielo e l'ocra ' 
o il cahbia delle im- 
probabili impalcature 
e costruzioni, progetta- 
te probabilmente dal ge- 
mo di Escher. 
Le allusioni a moli già visti sono numerose. 








y 



Genere GJ<xo di piattaforme 
Casa System 1 
Sviluppatore 

Phil Thomton & Dan Philips 



«3- 



• Metodo di 
comandi non 
immediato M 
non dopo 
qualche parti- 



• Gtocabim* 
immediata e 
•itone <0*n- 
.oloentc 

■ Ammattoni 
mintole ed 
efficaci 

• Dirfkolta 
ben dosata 

• trovate orl- 
ameli e sono- 
ro tartoonesco 



Versione Amiga 



L'Amiga ha an- 
cora molto da 
offrirò. Non 
• un caso 
eh» Putty 
sia uno 
dal fiochi di maggior rilie- 
vo nella nuova confeziono 
lancio dell' A600 In UK. La 
System 3 ha realizzato un 
fioco estremamente origi- 
nale e divertente, da gio- 
care e da vedere. Dietro la 
patina di demenzialità, si 
cela una tecnica sopraffi- 
na. Lo spr ite principale è 
animato superbamente e 
si muove in modo buffissi- 
mo. Se pensate che I 
platform siano gioca bili 
solo su console, beh, non 
avete ancora giocato a Sil- 
ly Putty su Amiga. I tocchi 
di classe sono moltissimi, 
come la schermata Game 
Over in stile cartoni .mi- 
mati della Wamer (Il 
Thais Ali. Folks" e stato 
sostituito dai commenti 
del gattacclo) o la Intro 
che ci avvisa cho II gioco 
è stato "filmato" In Super- 
Dann-O-Rama (Dan Philips 
è II nome del programma- 
tore)... 



Sllly '-ir. è u-i 



ma la System 3 cita dai plalform più famosi 
(e non solo: al nono livello troverete perfino 
Space Invaderà) quasi inconsciamente, sub- 
dolamente, dirci, spacciando per proprio il 
classico look, dei Bitmap Bros, appena accen- 
nato nei livelli metallici, il subliminale impe- 
ra anche nei videogiochi. Lo strumento 
espressivo del prodotto videoludico in esame 
e accompagnato dal talvolta cacofonico, ma 
originale, Phil-Harmonic Sound, dove Phil 
non sta per Collins, ma Thomton. il musici- 
sta coinvolto nel progetto (nonché ideatore 
del gioco. NdR). 11 ruttino che corona l'assor- 
bimento dei nemici è ormai leggenda. 



Matteo Binanti 
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li avventurieri possessori di PC sono stati molto impegnati negli 
u II imi mesi: Fyeofthe Beholder 2, Ultima 7, il rivoluzionario Ultima Un- 
derworld ed ora il tanto atteso Darklands della Microprose. Un gioco am- 
bientato là dove maghi e cavalieri vissero veramente... 



Gli storici definiscono i secoli dal Xlll al XV 
"Basso Medioevo". L'interregno di quasi otto- 
cento anni seguito alla caduta dell'Impero Ro- 
mano era finito. Dai tempi bui e caotici dell'Al- 
to Medioevo stava emergendo il volto della 
nuova Europa. 

Nelle citta stato italiane fioriva il Rinascimen- 
to. Le strade continuavano a non essere sicure, 
ma il nascere di poteri centrali forti permetteva 
un migliore controllo del territorio e i lunghi 
viaggi delle carovane di mercanti erano più Si- 
am. Il commercio rinasceva, e con il commer- 
cio un ritrovato benessere economico. Arte e 
cultura ricevevano nuovi impulsi, soprattutto 



grazie all'interessamento di principi illuminati 
e ricchi mecenati. 

La Germania del VX secolo è una terra affa- 
scinante. Ricca, caotica, discguale, piena di 
contraddizioni e crudele. Il potere è formai 
mente detenuto dall'Imperatore del Sacro Ko 
mano Impero Germanico, ma è in realtà suddi 
viso tra i ricchi principi che governano i feud: 
in cui l'Impero è suddiviso. Tra di casi trovia 
ino rappresentanti della Chiesa di Roma, i Ve 

scovi-Conti investiti contemporaneamente di 
potere temporale e spirituale. 

E in questo periodo che vengono erotte le 
grandi cattedrali gotiche. L'alchimia muove i 




La tirarla principale dalle grandi dna. Da qui potale accedere al e 
tri più Importanti del Doroo 
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primi passi, e cosi pure 1 processi per stregone- 
ria. Le leggende rurali partane» di uiriUUU mostri 

CoC di 11 Miiiinti tii'lli- oenetE latearte ìnc-sploulc 

di statue di demoni che si animano durante la 
notte scendendo tra 1 mortali per farne scem- 
pio, di strani individui che stringono patti con 

enlitii sovrannaturali acquisendo grandi poteri 
e dannando la loro anima per 1 cicnma. 

In una locanda, in una delle lame tuia 
delllmpero, quattro avventurieri stringono un 
patto di lealtà: insiemp cercheranno gloria, utn- 
stizu ed avventura via^nandu pei le lene delia 
Grande Germania Fuori e notte, una notte te- 
tra e nebbiosa; oltre le sicure mura della ima. 

in lontananza, si odono dei lugubri ululati I u- 
pi? 

NASCERE E VIVERE IN GERMANIA 

Darklands il nuovo gioco di mole» prodotto dagli 
espelli in ùÌiiiuJa.dviil Udla MÌ«_roPiose, imhc 

con un proposito ambizioso: ricreare con cura 

o amore per . particolari un intoro mondo, 
•quello della GemuuiM del >CV -■ ■ 
tendo ai giocatori di viaggi...' « vivi ti avventu- 
re in libertà senza alcuna trama prccosuiuita. 

All'inizio del gioco viene presentata una ccel 

ta tra tre opzioni: iniziare immediatamente a 
ginrarp rnn un gruppo rii pprcnnagfri flìa pron- 
to, creare un nuovo mondo o proseguire un'av- 
ventura già iniziata. La terza opzione conduco 
dirL'Ueimi-iitc au'CiCflQC dellv- pulite salvate) 

mentre La seconda crea un ambiente Ui gioiu 
completamente nuovo. Moltissimi dei parame- 
tri dell'avventura, vengono deus, e modificati 

arbitrariamente dal programma ogni volta che 
questa opzione viene scelta, e salvati in un file 
separato. 

Questo, nell'intenzione dei progettisti, per- 
mette al giocatore di avventurarsi in una Ger- 
mania medievale sempre diversa ed inattesa. 

aumentando la longevità del programma. 

Il punto di partenza è naturalmente la crea- 
zione dei personaggi - sempre che non si deci- 
da di utilizzare il gruppo messo a disposizione 
dal programma. Vi consigliamo di iniziare con 
questo gruppo una partita di prova, e quindi di 
realizzare una compagnia di avventurieri adatta 
ai vostri gusti ed al vostro stile di gioco. 

Darklands permette infatti di definire con pre- 
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cisione le abilità e le caratteristiche psicofisiche 

di ogni personaggio, senza Lisciare nulla al ca- 
io. Decisi il nome del personaggio, il suo sesso 
od il enn soprannome dnhht.imn decidere co. 
ino il no.-tro aspirante ero* ha vissuto e cosa ha 
imparato tino al momento di entrare in avveri- 

tura! La primo opzione 

riguarda la classe socia- 
|p di appartenenza che 

può essere la nobiltà, i 
ricchi borghesi cittadini, 
i proprietari irinrri la 

gente comune di città 

ed i contadini. 

La classe SOClale i M ■ 

fluenza le prolessioni 

che il personaggio potrà «cogliere e. in piccola 

parte, il valori- delle sue caratteristiche psicofì- 
siche. Un contadino, per esempio, avrà una 

maggior.- resistenza tisica .mentre un cittadi- 
no, abituala a vivere in un ambiente diverso, 
avn svuuppatfi di più la perctfcaane e le capa- 
cita intellettive. 

Il giocatore ha ora a disposizione 90 punti da 
distribuire liberamente tra le caratteristiche per 

aumentarne il valore. Oltre un certo livello oc- 
corrono più punti per acquistare un punto-ca- 
iiitletislica. Pei esempio, per passare da 26 a 
.- in agilità basta spendere un punto, mentre 
per passare da 54 a 1, ne occorrono 1. 40 è il 

massimo limite umano per tutte le caratteristi- 
che. 

Secondo l'estrazione sociale scelta, ora il per- 
sonaggio può intraprendere diverse carriere- 
Alcuni esempi tra le numerose "professioni" 

presentate includono: Recluta. Cortigiano. Mo- 
naco, Studente, Vagabondo, Ladro, Mercante, 
Vtigiano. Soldato, Alchimista. Erede Nobi- 
liare, Cacciatore, Signore del Contado. 

E importante sottolineare che queste 
professioni non rappresentano "classi di 
personaggi", come accade in molti altri 

GdR. Si tratta piuttosto di carriere intraprese 

dal personaggio prima dell'inizio dcll'avventu- 

ia, durante le quali ha avuto modo di acquisire 

alcune abilità. 

Queste abilità ("skill" per i più esperti in 
GdR) rappresentano conoscenze del personag- 
aio o cose che egli sa fare: Combattere con Ar- 
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Darklands permette infatti 

di definire con precisione 

le abilità e le caratteristiche 

psicofìsiche di ogni 

personaggio, senza lasciare 

nulla al caso. 



mi da Taglio. Tirare con l'Arco, leggere e Scri- 
vere. Sopravvivere nei Boschi e Muoversi Silen- 
ziosamente sono tutte abilità. Secondo la car- 
riera intrapresa il personaggio aumenta in al- 
cune abilità ed ha la possibilità di spendere 
punti per aumentarle ulteriormente, mentre al- 
tre verranno sacrificale. 
Ogni carriera dura 
per cinque anni, tra- 
scorsi i quali il perso- 
naggio può scegliere se 
abbandonare o intra- 
prendere un'altra carrie- 
ra. In teoria più carriere 
si seguono, più il perso- 
naggio arriva preparato 
all'appuntamento con l'avventura, ma non bi- 
sogna dimenticarsi l'importante fattore dell'età 
Un personaggio di 35 anni inizia già a decli- 
nare fisicamente mentre uno di 40 è utile so- 
prattutto per le sue conoscenze intellettuali, es- 
sendo gravemente impacciato in combattimeli- 
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La nupiij itrataair a Quella volta 

Tutti pronti per il confronto con Ultima VII? E invece 
no! Sorpresa. Il gioco che più si avvicina a Dark- 

- lands è Pltatesl, sempre della Microprose. La 

- struttura di Darklands è virtualmente identica a 
quella della mitica simulazione caraibica che fece 

furore sui computer di tutto il mondo nel lontano 1988. 
Darklands ha dalla sua le dimensioni del programma e lo 

sfruttamento delle capacità tecniche dei moderni PC. ma Piiates era un gioco molto 
più immediato, con obiettivi chiari e un andamento della partita molto più fluido. A 
quattro anni di distanza rappresenta ancora una validissima alternativa al suo fra- 
tello maggiore. Non male per un gioco nato su C64. 
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IN CITTA 

L'Impero è ricco di centri urbani: grandi e fio 
tenti città e piccoli villaggi rurali. L'azione in 
città si svolge sempre attraverso una serie di 
memi. Le opzioni vengono esposte in modo de- 
scrittivo e accompagnate da raffinate scherma- 
te grafiche realizzate con una tecnica che ricor 
da l'acquarello. 

Dalla strada principale è possibile visitale lj 
piazza del mercato, il centro politico della città. 
la cattedrale, i moli (se la città ha un porto liti- 
viale o marittimo), le viuzze secondarie, il quar- 
tiete delle gilde, una locanda oppure recarsi al 

cancello principale per uscire. 

Ognuno di questi luoghi offre a sua 

volta numerose opportunità. AI mercato i 
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abitanti) influisce sulla possibilità di riceverò 
missioni importanti e pericolose. Si tratta di un 
CSpedìCOtC nuiULhu dii.CLi.atu Uic pCflDCtN a 
un gruppo di personaggi di accedere solo a 
quelle missioni che si trovano alla loro portala. 

L'azione nei villaggi e viriualmeme identica. 

«uuhc- W| ^"i-ikI" questi centri -«ln'jti più pii- 

cou. le opzioni sono limitate. Un villaggio e co- 

mutiijuc.- sempre un ultimo luugu Uuvc rifugiai 
si %p ri sì trova in un tprritnrin ostile 

LA GRANDE GERMANIA 

Usciti dalla città il programma mostra una vi- 
sta "a volo d'uccello" del gruppo e dei suoi din- 
tomi. La mappa di gioco e vastissima, t impos- 
sibile, anche con le immagini che trovate in 
queste pagine, dare un'idea delle sue dimensio- 
ni. Un gruppo di personaggi die decide di at- 
traversarla da est a ovest senza fare altro (al- 
frontando cioè solo gli incontri casuali durante 
il percorso e fermandosi a riposare nelle citta 

quando troppi personaggi sono feriti) pulreblie 

impiegare da trenta minuti ad un'ora per com- 
pletale U viaggio. 

l'er muoversi basta cliccare con il puntatore 

del mOUBC sul luogo the si desidera raggiunce 

re l 'icona che rappresenta i personaggi si mei- 
tcra immediatamente ili mutua. Fuiliuppo la 
mappa non scorre insieme all'icona e occorre 
attendere che essa arrivi ai bordi del territorio 
mostrato prima die nuove terre vengano ii*da 

le. Un segnatempo in allo a desila mostia lu 

scorrere delle ore, dei giorni e dei mesi. Il sole 
sorge e tramonta ed e durante te ore notturne 

che i pencoli sono maggiori. 

In generale durante quent*- or** è opportuno 
evitale Ji muoverai atlravcrtro I ite ■- tern 

selvagge. Durante il viaggio poelonn avvenire 

molte cose: incontri con altri viaggiatori, imbo- 
scate di predoni, allaccili di creature naturali e 
magiche e incidenti di vano tipo (come un per- 
sonaggio che in terreno palndnsn improvvisa. 

menti» ini?in i ^prntnnrt'ar*»). 

Questi incontri vengono risolti attraverso un 
sistema a menù simile a -quello visto in t-itlà. Il 
giocatore, secondo la situazione e le abilita dei 

propri personaggi, effettua la propria scelta. 
Con un pu' di tórtuna e 

• **i • •» poccibil© cavarccl.i con 

Questi servizi, in IlCombattimentoeflllldo.il M combattere anche 

realtà, sono delle mini- giocatore ila H pìeilO Controllo ne \\ e situazioni meno 

avventure il cui compie- dilla situazione, mentre il coni- divertenti, soprattutto 

lamento garantisce la pUter SÌ OCClipa dì tllttì I partlCO- se nel gruppo si possie- 
ma. onore e denaro. Un lari Secondari. de un personaggio cari- 

mercante di Amburgo smatico e dotato di ca- 

può chiedere ai perso- padri oratorie. 

naggi di recuperare un'importante reliquia che Altri incontn prevedono una semplice intera- 
si trova a Berlino, mentre un nobile locale ci 
può commissionare l'eliminazione di una ban- 
da di soldati disertori che sta terrorizzando il 
feudo. 

La fama che i personaggi si sono fatti in città 
(compiendo gesta di valore a favore dei suoi 



personaggi acquistano e vendono mercanzie 
armi, equipaggiamento e componenti alche- 
mici), mentre le gilde e i centri di governo per- 
mettono di informarsi sui più importanti awc 
nimenri del feudo, sulle notizie che giungono 
dall'Impero in generale e. importantissimo, su 
eventuali richieste di servizi da parte di in- 
fluenti personaggi citta- 
dini. 



zione tra il gruppo ed i personaggi incontrati: 
commercio con una carovana di mercanti, per 
esempio, o elemosina a un gruppo di pellegri- 
ni. Tutte le opzioni in generale contengono in- 
dizi sulle abilità richieste (... volete utilizzare la 

vostra abilità di Sopravvivere nei Boschi pei 
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cercare di evitare i lupi?), permettendo al gioca- 
tore di decidere se e quando rischiare. 

IN COMBATTIMENTO 

Il sktPrm di combattimento, con la sua vista in 
simil-3D isometrico, ricorda un po' quello della 
serie ADalD della SSI. Le differenze però sono 
importanti. H combattimento avviene in tempo 
reale: i personaggi e gli avversari si muovono e 
combattono contemporaneamente, guidati dal 
programma. Il giocatore ha la possibilità in 
qualsiasi momento di intervenire battendo la 

barra spaziatrice. 

Questo blocca il combattimento, e permette al 
Oiocatore di inviare ordini ai propri personaggi 

(aftaccare. gettare un incantesimo, tirare con 
l'arco su un certo bersaglio, uscire da una por- 
la...). Il .cisterna è fluido e azzeccato. Il giocato- 
re) potendo intervenire quando desidera, ha il 
pieno controllo della situazione, mentre il com- 
puter ai occupa di tutti i particolari secondari. 

I combattimenti sono mollo rapidi e non ri- 
sentono delle lungaggini incontrate in altri gio- 
chi dì ruolo. Non mi meraviglierei in futuro di 

vedere questa idea applicata anche dai progetti - 

sii Ui alile case di software 

MAGIA E RELIGIONE 

Uarktaruis t ambientalo un una Germania stori- 
camente accurata ma insaporita da una forte 

rnrn ponente* sovrannaturale». Il gioco presuppo- 
ne che molte delle credenze popolari dell'epoca 

siano basate SU dati reali, e non su miti scaturi- 
ti dalla fantasia della sente. 
I p ctnhir dt demoni cornuti rhr- ornano lo cat- 



tedrali si animano veramente durante la notte, 
mentre gli alchimisti nei loro laboratori mesco- 
lano strane sostanze cercando di raggiungere 
conoscenze misteriose. La pratica della strego- 
neria è molto diffusa, e naturalmente persegui- 
tata senza pietà dalla Chiesa. 

La Chiesa stessa è una fonte di grande potere 
che si manifesta soprattutto attraverso le invo- 
cazioni ai santi che la rappresentano. Perso- 
naggi con alle spalle una carriera "alchimisti- 
ca" inizieranno il gioco con alcune formule a 
loro disposizione. Ogni formula produce un ef- 
fetto diverso {come i normali incantesimi dei 
GdR) ma perché ciò avvenga l'alchimista deve 
mescolare i giusti ingredienti magici. Questi 

ingredienti, molto costosi, possono essere ac- 
quistati nelle città più grandi o raccolti più av- 
venturosamente... 

Per invocare l'aiuto dì un santo occorre cono- 
scerne intimamente la vita e le opere. Questo 
grado di conoscenza spirituale differisce dalla 
normale cultura religiosa mondana e può esse- 
re raggiunto solo attraverso atti di virtù. Ogni 
personaggio ha un certo numero di "punti di 
invocazione" che possono essere spesi per ri- 
Chiedere il favore di un santo in particolari si- 
tuazioni Questi punti vengono recuperati (len- 
tamente) attendendo a una messa o confessan- 
dosi quando si ha l'occasione di compiere que- 
sti atti 

Ci sono oltre 130 santi diversi nel gioco e l 'ac- 
curatezza con cui ognuno di essi viene presen- 
tato e descritto è uno degli aspetti più notevoli 
del programma. 



li (Dtmule della nostra aspirante alchimista Ogni formul 
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Uno Oei 130 santi «ri*, potate Invocare durante I momenti di pericolo. 
Ogni Mnio può aiutarvi in modi iliMtxentl ma tulli pra tondone da 
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Con l itn.o dell'invaino finite* il noetro primo anno di avventure 
B oi\iamo attendere la primavera in una calda locanda, oppure conti- 
nuar* a viaggiar*. China co*» il nasconde nel cuore delle innevate 
forati* «scolari della GianOa Germania 










Cenere Gioco di Ruolo 

Casa MicroProw 
Sviluppatore MPS lata 



908 



di gioco. 
• Ambienta- 
rtene ricca ed 
aftatcìnent* 
con grand* cu- 
ra par l parti, 
colaci. 
■ Combatti- 
menti veloci 



• Troppi Incon- 
tri casuali 

■ Mancarne di 
una meta defi- 
nita. 

• Molto diffici- 
le per I peno 
naggi topr av- 
vivar* all'Ini- 



Vi-rsionc PC 



16Mb di spa- 
zio richie- 
sto su 

hard disk, 
386 o 486 
consigliati. Il 
programma gira anche 
su un 286, nonostante 
la scatola dica altrimen- 
ti, ma vi consigliamo al- 
meno un 286 a 20 MHz. 



Versioni; Ami^.i 



Non è prevl- 
-■. sta, e credo 
che difficil- 
mente 



possa ve- 
dere la 
luce. I problemi legati 
all'Implementazione 
tecnica sono troppo 
grandi per gli Amiga at- 
tuali 



E ALLA FINE... 

gioco non termina mai. Non c'è un obiettivo 
finale: i personaggi nascono, invecchiano (se ci 
riescono) e muoiono e l'anno è sempre "uno 
qualsiasi all'interno del XV secolo". Il generato- 
re casuale di avventure propone sfide sempre 
nuove e incontri casuali sempre diversi. Esisto- ; 
no però quattro '"Grandi Imprese Principali" 
che rappresentano altrettante sfide per i gioca- 
tori. 

Risolte queste è probabile che il programma I 
perda un po' di significato. Una di queste im- 
prese è la sconfitta di Bafomctto (se non sapete I 
chi è procuratevi un buon testo di demonolo- 
gia). Lasciamo a voi il piacere di scoprire le altre 
(comunque descritte nel file "Read Me" presen- 
tato durante l'installazione). 



Vincenzo Bcretta 
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PROVE SU SCHERMO 



■The Aquatic Games 

Starring James Pond And The Aquabats 



n your marte! Get set! Go!!! Sembra incredibile, ma anche il mer- 
luzzo più famoso del mondo quest'estate si è fatto contagiare dalla febbre 
delle Olimpiadi. James Pond, la mascotte della Millenium, ritorna sui no- 
stri schermi più in forma che mai. 



Nonostante i tentativi della Cremini con il suo 
Zool. per ora l'unica vera e propria stella nel 
mondo dei videogiochi per Amiga è proprio 
lui: james Pond. 

Il personaggio della Millenium ha dalla sua 
tutte le qualità che fanno la fortuna degli eroi 
delle console (i vari Mario. Sonic. PC Kid): una 
grafica "carina" in stile cartoon, una giocabilità 
esasperata e dozzine di bonus nascosti pronti 
per essere raccolti dai giocatori più intrapren- 
denti. 

Impegnato sin ora in 
missioni ultrasegrete e 
pericolosissime il buon 
james ha deciso di con- 
cedersi una pausa e, per 
l'occasione ha invitato 
alcuni dei suoi colleghi 
a partecipare ad una se- 
rie di competizioni al- 
quanto insolite che dovranno determinare il 
campione degli Aquatic Games. 

Fra i partecipanti troviamo dei personaggi a 
dir poco insoliti come F-fortesque la rana. Ce- 
ceelia la foca. Freddie Starfish ed altri ancora, 
tutti accomunati da una grafica "gommosa" 
che ben si intona con le precedenti avventure 
di James Pond. 




The Aquatic Games 

purtroppo manca di una 

delle caratteristiche migliori 

dei sportivi multievento: 

la possibilità di giocare in 

due contemporaneamente. 



Il gioco è basato su di una formula che si è 
già rivelata vincente sin dagli albori dei video- 
giochi da casa (ricordate il Decathlon di David 
Crune?): una serie di eventi sportivi in cui il 
giocatore si deve cimentare, nel tentativo di sta- 
bilire il tempo migliore, il punteggio maggiore 
e cosi via. 

The Aquatic Games purtroppo manca di una 
delle caratteristiche migliori dei sportivi mul- 
tievento: la possibilità di giocare in due con- 
temporaneamente. La soddisfazione di brucia- 
re un amico nello sprint dei 100 metri non può 
certo essere sostituita da un avversario compu- 
terizzato che. nel caso di questo gioco, si dimo- 
stra solitamente abbastanza inetto. Fortunata- 
mente è possibile realizzare degli scontri indi- 
retti (fino a quattro giocatori) nei quali si cer- 
cherà di surclassare i propri avversari nelle va- 
rie discipline. 

Si va dai 100 metri 
disputati con il classico 
sistema di smanerta- 
mento del joystick, al 
salto della tanocclua 
che vede come protago- 
nista F-forlesquc la ta- 
na agente segreto. Gli 
eventi in totale sono ot- 
to, più due eventi speciali che possono essere 
disputati soltanto da chi ha raccolto un adegua- 
to numero di bonus durante le gare normali. 

11 livello di difficoltà, purtroppo, non è stato 
calibrato con molta attenzione: alcune gare 
(specialmente quelle di velocità) sono abbastan- 
za facili mentre altre sono decisamente più im- 
pegnative: un livello di difficoltà piti equilibrato 
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OLIMPIADI IN AMMOLLO 

Diamo una rapida occhiata ad alcune delle discipline che dovremo affrontare In The 
Aquatlc Games: 

; .H 
correre sul pelo dell'acqua bisogna essere davvero veloci, smanettate il Joystick a 
itra e a sinistra e cercate di non farvi raggiungere da F-Fortesque! 
KIPPER WATCH1NG 

La dolce Ceceella deve proteggere le sue amiche foche da un gruppo di mascalzoni 
che le disturbano sulla spiaggia tirando loro del palloni colorati. Lavorando di naso 
(non dimentichiamoci che Ceceella è una foca!) dovrete eliminare tutti I palloni che 
entrano nello schermo. 
NO JUMP 
In questa specialità ritroviamo F-Fortesque impegnato in una gara di salto In lungo. 
Utilizzando il solito sistema "smanetta e salta" dovrete riuscire a realizzare la misura 
migliore. 

Dar da mangiare a dei pesci, che strana disciplina per delle olimpiadi! Freddie Starfish 
deve cercare di sfamare I suol amici pesci prima che un gruppo di perfidi pescatori II 

prenda all'amo. Una delle prove più impe- 
gnative! 



I 




Genere Sportivo 

C**a Millenium 

Sviluppatore Inlemo 



• Pcricaggi 
"carini - • ban 
tara Marinati 

• Provi, buffa 
a originali 
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• Imponibili!* 

di giocare in 

poranaamanli 

■ Muiictii tt * 

non proprio 
itplrata 







Se pensate che uno squalo su un monociclo 
sia uno spettacolo divertente, questa spe- 
cialità fa per voi. Mark the Shark deve peda- 
lare attraverso un percorso Impervio nel mi- 
nor tempo possibile. Per acquistare velocità 
dovrete ruotare il Joystick in un moto circo- 
lare uniforme. 
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Versione Amiga 



Dal punto di 
vista tecni- 
co il gioco 
ha degli 
— _ anta 

basa): la 
grafica degli aprite è ot- 
tima mentre quella del 
fondali e a volte mono- 
tona (buono comunque 
l'utilizzo del Cooper), Il 
sonoro è sufficiente ma 
non eccezionale, lo 
scrolllng fluido e senza 
esitazioni. Un gioco che 
con qualche ritocco 
avrebbe potuto essere 
perfetto. 



di }ames Pond. 

Tiie Aquatic Games è un prodotto di buona 
qualità che, però, non riesce a decollare come 
potrebbe: un po' più di attenzione ad alcuni 
particolari (vedi il sonoro) avrebbe sicuramente 
giovato e l'impossibilità di giocare in due con- 
temporaneamente rappresenta una grossa la- 
cuna dal punto di vista della giocabilità. 

Andrea Mirtini 



....'IN liti; 
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fra le varie discipline avrebbe sicuramente gio- 
vato al coinvolgimento dei giocatori. 

La grafica, come nei precedenti prodotti che 
vedevano come protagonista |ames Pond. è di 
prima qualità: tutti i personaggi principali sono 
stati caratterizzati in modo perfetto e. conside- 
rando che il gioco e stato sviluppato contempo- 
raneamente per Amiga e Megadrive, non deve 
sorprendere il loro aspetto decisamente "conso- 
lesco". 

Il sonoro è. invece, un po' monotono, i moti- 
vetti che accompagnano i vostri gesti atletici 
non sono certo entusiasmanti e dopo poco vi 
verranno a noia, un vero peccato, soprattutto se 
si pensa alla varietà e alla qualità del sonoro di 
Robocod. il precedente episodio delle avventure 

The Aquatlc Games non ha del veri e propri rivali: di glo- 1 

chi sportivi demenziali non ce ne sono molti sul mer 
- cato. Lo si potrebbe confrontare con il vecchio 
e Summer Games ma. forse, non tutti I lettori se lo ri- 
v corderanno. Espana '92, il gioco della Ocean ispirato 
alle olimpiadi di Barcellona, può costituire, Invece, un 
buon termine di paragone. Diciamo subito che fra i due gio- 
chi non c'è un vero e proprio vincitore: Aquabatic ha una grafica più accattivante e 
delle prove più buffe, mentre Espana vanta un realismo superiore e una quantità di di- 
scipline Impressionante. Se in un gioco privilegiate l'aspetto slmulatlvo Espanala 
al caso vostro, in caso contrarlo date un'occhiata ad Aquabatic. è un prodotto più 
originale. 
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li scacchi fanno parte di quella categoria di giochi che affon- 
dano le loro radici nella storia più remota, che esistevano duemila 
anni fa, quando un dischetto lo avrebbero utilizzato per pareggiare 
le gambe del tavolo, ed esisteranno tra duemila anni, quando i di- 
schetti saranno utilizzati come soprammobili antichi. 
Eppure, di tanto in tanto, qualcuno cerca di rimescolare le carte in 
tavola... 






-,'..- 



1 programmatori della Three Sixty sono par- 
titi dai fondamenti del gioco degli scacchi, 
cioè la simulazione di una battaglia campale 
tra due avversari tramite dei pezzi disposti su 
di una scacchiera. Qui, peraltro, terminano 
le analogie con la nobile disciplina, poiché i 
sedici pezzi sono ben diversi, nel look e nella 
sostanza, da quelli che 
conosciamo e non ven- 
gono "mangiati" ma 
piuttosto privati dell'e- 
nergia vitale; le caselle 
non sono né bianche 
né nere, bensi riprodu- 
cono le superfici del 
territorio, e sono nu- 
mericamente superiori 

alle canoniche 64. i turni sono concettual- 
mente superati da una continuità che più si 
addice alla battaglia. 



Possiamo dunque scordarci 

i tomi sulle aperture e le 

chiusure che ogni giocatore di 

scacchi professionista espone 

orgoglioso sui propri scaffali: 

la creatività deve 
diventare il nostro imperativo. 



In realtà nel gioco non c'è nulla | Movt . 
di prestabilito: a seconda della mo- 
dalità scelta, per uno o due giocato- 
ri, si avranno a disposizione scenari o scac- 
chiere, corrispondenti ad un campo di batta- 
glia, ad uno schieramento di guerrieri e ad 
un avversario, computerizzato umano. 
Ogni scenario o scac- 
chiera e la simulazione 
di una battaglia diver- 
sa, con guerrieri diver- 
si, teatri diversi e. 
quindi, tattiche vincen- 
ti differenti. Possiamo 
dunque scordarci i to- 
mi sulle aperture e le 
chiusure che ogni gio- 
catore di scacchi professionista espone orgo- 
glioso sui propri scaffali: la creatività deve di- 
ventare il nostro imperativo. 
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Ogni gruppo di guerrieri è organizzato in 
sei tipologie con caratteristiche differenti, ed 
è disposto in una serie di sedici elementi: a 
ciascun combattente sono associate una for- 
za e particolari abilità Nello scenario medie- 
vale, per esempio, il pedone può muoversi, 
costruire, distruggere, riposare o ritirarsi, 
mentre il soldato (ovvero l'omologo del pedo- 
ne nello scenario della Grande Guerra) può 
muoversi, minare, riposare, ritirarsi o scava- 
re una trincea. Azioni complesse quindi, cer- 
tamente più impegnative del "muovi e man- 
gia" degli scacchi, tattiche differenti in quan- 
to il corpo a corpo avrebbe molto poco senso 
in uno scenario moderno in cui compaiono 
carri armati, lanciamissili, radar ed altre me- 
: e belliche. 

È possibile servir- 
si di campi di riforni- 
mento per il riposo, il 
rifornimento e la gua- 
rigione dei guerrieri: 
ogni gruppo di guer- 
rieri ha delle regole 
particolari riguardanti 
il rifornimento ma lo 

spazio è tiranno ed il 

manuale molto esau- 
riente e leggibile. 

Due barre vertica- 
li rappresentano la 
forza e la salute del 

può aiutare a pJanlfkara 

guerriero corrente- 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



OVE SU SCHERMO 







CHI ERA COSTUI? 

La grafica è certamente il primo aspetto 
che colpisce in questo software: la scher 
mata di caricamento è stata calco- 
lata con la tecnica del ray tracing 
che consente una fedele simulazio- 
ne della realtà, addirittura a livello 
fotografico se la scheda grafica è 
all'altezza: nel gioco vero e pro- 
prio, pezzi e infrastrutture) grafiche 
sono stati calcolati con algoritmi 
più semplici, probabilmente Gou- 
raud o Phong. ma ugualmente di 
grande Impatto visivo. 
Purtroppo con le risoluzioni tradi- 
zionali della VGA (MCGA 320x200 
256 col. e VGA 640x480 16 colo- 
ri) le immagini sono confuse ma con un 
buon numero di colori, oppure ben definite 
ma con pochi colori. Per questo motivo si 
è deciso di offrire la compatibilità con 
la SuperVGA (640x400 o 640x480 In 
256 colori), con risultati a dir poco 
eclatanti. Il problema è che In questo 
ambito esiste uno standard software, il 
VESA (Video Electronic Standards Softwa- 
re), sul quale è basato II programma, ma 
non uno standard hardware a causa del 
gran numero di schede che si trovano sul 
mercato, spesso basate su chipset differen- 
ti. 

È quindi necessario caricare un driver che 
faccia eseguire al chipset della vostra 
scheda II set di comandi VESA, e quindi in- 
stallare Theatre ol War con un software ap- 
posito. Può accadere che questo software 
faccia cilecca per cui vi consiglio di legge- 
re attentamente i manuali (uno per il gioco 
e l'altro per l'installazione, entrambi molto 
esaurienti ed in italiano) ed I file READ. ME 
per procedere ad una installazione manua- 
le. Potrebbe non essere un compito facile 
ma vi assicuro che il risultato vale qualche 
fatica. 
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Versione; PC 



Il giudizio ri- 
guardante 
la grafica 
è condi- 
zionato al- 
la risoluzione 
che ci e consentita dal 
nostro hardware: si pas- 
sa da un discreto stirac- 
chiato nel caso delle 
classiche risoluzioni 
VGA all'ottimo per chi 
si può permettere la VE- 
SA. 

Discreto l'audio se si 
possiede una scheda 
sonora. Come è Intuibi- 
le il gioco è piuttosto 
esoso In termini 41 
hardware richiesto: so- 
no necessari almeno 
due mega di RAM per la 
SuperVGA e più di 4 me- 
ga di Hard Disk Uberi. 
Un 386 e decisamente 
consigliato, come an- 
che Il mouse. 
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Il primo pensiero va ad Archon ed Archon II della Elec- 
-^. tronic Arts. nati sul glorioso C64 e poi circolati in 
fcj ~ tutti i formati: scacchi fantasy. con una sezione tat- 
f^F tica di trascurabile Importanza, soprattutto nel pri- 
mo titolo, ed una sezione arcade in cui il joystick di- 
ventava giudice degli scontri tra i pezzi. Un altro pianeta. 
Impossibile il confronto tra l'azione pseudo-arcade di questi e lo spessore tecnico e 
strategico di ToW: la stessa differenza che passa tra il calcio balilla e il Subbuteo (con 
tutto il rispetto per chi il Subbuteo lo odia). 
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mente selezionato. Quando la barra della sa- 
lute perde completamente la sua colorazione 
divenendo trasparente il pezzo viene elimi- 
nato dal gioco. 

Qualsiasi sia lo scenario giocato, troverete 
sempre un pezzo fondamentale, il corrispon- 
dente del re negli scacchi, con limitate capa- 
cità difensive ed offensive ma con grande in- 
fluenza sugli altri pezzi e. soprattutto, in gra- 
do di determinare la sconfitta nel caso di 
morte o dichiarare forfait quando la disfatta 
è inevitabile. 

11 campo di gioco è normalmente visualiz- 
zato prospetticamente, con una buona resa 



sia del tipo di terreno (più o meno veloce) che 
della sua altitudine: è comunque possibile 
optare per una vista dall'alto a livello di in- 
grandimento variabile, più veloce della pro- 
spettica ma evidentemente di minor efficacia. 
Apprezzabile anche l'opzione per il collega- 
mento seriale di due computer: sfidando un 
amico su un solo elaboratore la partita è orga- 
nizzata a turni mentre con il link, anelli- via 
modem, tutto si svolge in tempo reale. 



Alessandro Cattelan 
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Lotus 3 

Le Ultimate Challenge 
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r» giocatori» a tutto tchtrmo (in alto) 



embra che questo gioco, come si può facilmente dedurre dal tito- 
lo, sia il capitolo conclusivo di questa fortunatissima serie ma... sarà vera- 
mente così? 



Per spiegavi la frase in sospeso permettetemi 
di fare una velocissima cronistoria. "In princi- 
pio fu Lofm" (dalla Bibbia del videogiocatore): il 
miglior gioco di guida mai uscito sul mercato. 
Bello, velocissimo, divertente, impegnativo e 
chi più ne ha più ne metta. La struttura portan- 
te del gioco era l'estrema facilità di guida unita 
a un buon realismo del comportamento della 
vettura. Il tutto a una 
velocità stupefacente. 
Lo scopo era di riuscire 
a vincere il campionato 
a punti che poteva però 
concludersi prematura- 
mente se. nella gara in 
corso, non ci si piazzava nei primi dicci. 

Poi. tratto sempre dalla precedente fonte, si 
legge: "In seguito venne Lotus //". Sull'onda 
dell'enorme successo che stava riscuotendo 
nelle sale giochi il mìtico Outrun, Lotus // veni- 
va impostato su una corsa a tappe in lotta con- 
tro il tempo. Ancor più facile da guidare, 
perdonava maggiormente gli errori dei pi- 
lori che andavano a cozzare contro gli osta- 
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In sostanza Lotus 3 
è un Lotus elevato 
alla terza potenza. 



coli, riducendone soltanto ia velocità e non az- 
zerandola come accadeva nella precedente ver- 
sione. 

Non voglio entrare nel merito della polemica 
che segui (meglio il primo o il secondo?): certo 
è che tecnicamente eia un vero «-apolavuiu iui- 
redato anche da musiche una spanna abbon- 
dante al di sopra la media. 

Quindi le 
Software house crearo- 
no Jaguar XJ 200". Per 
questo importante capi- 
tolo vi rimando al box 
Confronta e Contrasta 
qui a fianco. Prendete 
però come dato assolutamente inconfutabile 
che la sua uscita (curata dalla Core) ha panato 
"in pista" UH pericoloso cuiiLoiienle per i volu- 
bili e sempre "affamati" videogiocatoridipen- 
denti: "Ed infine apparve Lotus f. 

Secondo quello che dicono i nostri amici della 
Gremlin. loro non hanno latto altro che cedere 
alle pressantissime lettere e telefonate dei ran 
della serie I.t>fu5 che ne richiedevano ancora un 
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VE SU SCHERMO 



seguito. Dopo molle incertezze, date anche dal 
non facile problema di riuscire a migliorare un 
prodotto già eccellente, finalmente decidevano 
di investire le loro risorse mentali in questo dif- 
ficile compito. 

Non mi vergogno ad ammettere che attende- 
vo con ansia di vedere cosa avrebbero inventato 
per non sfigurare davanti al già citato Jaguar xj 
220. Tanto per stupirvi un po' con gli effetti 
speciali cuccatevi questi numeri: (26' x 99!) 
Pur dando i numeri non sono ancora comple- 
tamente pazzo: sono "solo" la Quantità di diver- 
si percorsi che potete creare! In effetti ce un si- 
stema di editor di piste tanto rivoluzionario 
quanto semplice e veloce. Quando vi trovate da- 
vanti alla orinai familiare schermata principale 
non dovete fare altro che scegliere I opzione 
RECS. 

All'interno di questa ci sono, tradotte in per- 



è quello di percorrerla più volte (cosa comun- 
que alquanto divertente). 

Altra novità è rappresentata dal fatto che avete 
a disposizione ben tre Lotus (oltre alle già co- 
nosciute Flan SE ed Esprit Turbo SE anche la 
nuovissima conccpt car M200) tra cui scegliere 
per affrontare le gare! Naturalmente prima del 
' via bisogna anche decidere su quale srazione 
sintonizzare il nostro stupendo impianto stereo 
anche se le musiche questa volta non raggiun- 
gono le alte cime della precedente versione. 

Vi ho però nascosto fino all'ultimo momento 
quello che ritengo il vero colpo di genio di que- 
sto prodotto. Ho accennato prima alla polemica 
tra il primo e il secondo Lotus; allora perché 
non accontentare tutti in un sol colpo? Ed ecco 
qua la possibilità di scegliere se sfidare il miti- 
co Ni|el Mainsail nel campionato tentare di 
miEliorare il proprio punteggio nella serie a 
tappe che ci siamo co- 
struiti. Il classico uovo 
di Colombo! In sostan- 
za Lotus 3 è un Lotus 
evalo alla terza poten- 
za. Ma se la concorren- 
za (leggi Jaguar >) riu- 
scisse a introdurre delle 
importanti novità sia- 
mo sicuri che Lotus j 
non avrebbe un "fi- 
ilio"? 



centuale, tutte le possibili caratteristiche che 
formano un percorso. Ovvero dopo aver scelto 
se fare un circuito o una corsa a tappe potete 
decidere la quantità delle curve modificando 
un valore che va da zero (praticamente un retti- 
lineo) a cento (sconsigliabile a chi soffre di mal 
d'auto). Nello stesso modo "costruite" la diffi- 
coltà delle curve, la lunghezza del percorso, l'e- 
ventuale presenza di colline che potete far di- 
untare montagne modificando la percentuale 
delle salite e la presenza di ostacoli. 

Ma non è ancora finita! Rimane ancora da de- 
cidere il grado di abilità dei piloti avversari 
(sempre tra o e 99) e lo scenario in cui far svol- 
gere la corsa. Sono possibili ben tredici tipi di 
-imbicntazioni tra le quali vi sono novità come 
il vento e l'autostrada del fuftiro (con zone di 
innesto turbo). Ma il bello è che ogni pista ge- 
nera automaticamente un codice diverso così 
da poter essere rigiocata tutte le volte che vole- 
te inoltre il codice consente di allenarsi su una 
•Me avete trovato particolarmente ostica 
pre che ne abbiate annotato il codice). 

Qiu-sio sistema di costruzione di piste ha. a 
idizio. un unico difettuccio l'unico mo- 
do per capire che razza di pista ci si è costruiti 
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Ancora poeti I matn e ottrapai«ando i 
bai po' di «Mondi eatra. 



chvch pomi, vi Mrthfirn u 




Un impianto ttareo coti vi piai 
Iona va lo potrai* pomati ri» 




«a volete vincerà vi 



I 



y 



Genere Guida 
Casa G : ■ 
Sxiluppatorc Magi i 



- Nuovo ««la- 
ma aOilor di 
pitta. 

• Grand* «cal- 
ta di «canari. 

• Ottima or a- 
duarkm* dalla 
difficolta 



o 



• L' aspano 

parta più de 
bota 




Versione Amiga 






Lai versione 
testata è 
quella Ami- 
ga. Non 
c'è mol- 
to da ag- 
giungere a quello che 
avete già letto se non 
ribadirò che sicuramen- 
te la parte musicale po- 
teva essere motto più 
convincente e coinvol- 
gente. Per II resto e tut- 
to tecnicamente eccel- 
so e, come oramai e 
prassi, estremamente 
veloce sia in solitario 
che nella sfida a due. 



□ 



Come succede praticamente in tutti 
gli scontri al vertice delle classifi- 
che sono I piccoli e apparente- 
mente insignificanti dettagli a fa- 
ll ' re la differenza. Certo, tagliai pos- 
siede una parte manageriale molto accat- 
tivante e un sonoro migliore, ma la mia 
preferenza va a Lotus 3. Infatti, dato che 
alla fine il succo è il gioco in sé. mi sem- 
bra giusto sottolineare II miglior controllo 
della Lotus. Ad esemplo se si prende una 
curva troppo veloce è sufficiente mollare 
il "piede dall'acceleratore "per ridurre la 
spinta verso l'esterno e quindi tenere la 
strada. Racco- 
glierà la Core 
la sfida lancia- 
ta? Tenetevi 
informati leg- 
gendo le no- 
stre antepri- 
me. 
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Genere Sport 
Casa Simulmondo 
Sviluppatore l Memo 



■ XhtnnMt • L*r-t*n* •** 

•ntroduttiv* tpvrant* 

animata i>t ut • Airone pugt - 

tonto carina luina limitala 



Versione PC 



KVOTO 

605~ 



c3 



Non si può 
dir* di* le 
capacità 
tecniche 
della mac- 
china venga- 
no spremute a fondo. 
L animazione degli sprt- 
te e approssimativa, an- 
che se la grafica VGA 
delle schermate intro- 
duttive è ben disegna- 
ta. Lo spazio occupato 
su hard disk, fortunata- 
mente, non e molto: un 
paio di mega liberi do- 
vrebbero bastarvi per 
l'installazione. Il sonoro 
non e certo superiore 
alla media del gioco: da 
speaker interno venia- 
mo premiati soltanto da 
un be«p che Indica la fi- 
ne di ogni round; le 
schede sonore migliora- 
no la situazione ma, co- 
munque, non aspettate- 
vi pili di tanto. 



». pubblicato 
i eraila 1152. rrtchUi di rovina'* 
tutto quello eh» di buono U S.- 
J mondo ha tatto In quaiio "' 



n* avrebbe ancha potuto pana- 



li* prtit-t più gravi 
d*4 gioco * eh* non ti può cotpt- 



-tltnch- (abbraccio) sembra i 
un trucdtetto gratuito e tappa- 
buchi eh* una v*ra novità f 



■sena 

dotti dell» csm di Bologna Mano 



CURVA INTERÈSSE PREVISTO 



3D WORLD 

BOXInIC 



opo la serie "I Play", la Simulmondo lancia una nuova collana di 
giochi sportivi tridimensionali intitolata "3D World". Purtroppo la casa 
bolognese sembra partire col piede sbagliato. 




Se provare a tapparsi un occhio per assaporare il 
crealo nello splendore delle due dimensioni non vi 
sembra un'impresa neanche lontanamente eccitan- 
te, allora la serie "3D World* della Simulmondo fa 
per voi. Con questa categoria di prodotti la casa bo- 
lognese vi vende l'emozione di poter percepire le 
piatte figure che errano sul vostro schermo in tre 
fulgide dimensioni, senza dover indossare quei tri- 
stissimi occhiali bicolori. 

L'ultimo prodotto in ordine di tempo della Simul- 
mondo per quanto concerne le simulazioni sporti- 
ve è proprio questo )D World boxing, e • diciamolo 
subito • anche se Football Champ ci aveva fatto spe- 
rare per il meglio, le nostre illusioni non si sono 
concretizzate. Il gioco sulla carta non sembra nean- 
che male, ma il compito di K è dirvi come }D World 
boxingè su schermo... anche se preferiremmo non 
farlo, perchè dei prodotti Simulmondo si è parlato 
molto meglio. 

Il gioco incorpora 
un'opzione di campiona- 
to, che potrete intrapren- 
dere con il pugile che pre- 
ferite (scelto da una rosa 
di pestatori più meno 
capaci e dal diverso peso). 
e la possibilità di partita 
singola per sfogarsi senza 
troppi preamboli. Se sce- 
gliete di imbarcarvi in un 
torneo avrete la possibilità 
di modificare le abilità del 
vostro pugile agendo sui 
valori che lo contraddi- 
stinguono (tra i quali fi- 
gurano cattiveria e istinto 
omicida che, nel caso di 
un pugile controllato dal 
giocatore, ci sembrano 
inutili essendo queste ca- 
ratteristiche determinate 
dai comportamento sul 
ring e dalla predisposizio- 




la qv.HU Italia grafica natila aarnewa b<* 
CO*, paaiabilr 



ne all'attacco del giocatore stesso) ed ogni vostra 
modifica risulterà su un istogramma che vi permet- 
terà di ottimizzare ad occhio le prestazioni del com- 
battente. Una volta risolte le questioni manageriali 
si entra nella parte meno intellettuale del program- 
ma, che poi è sempre quella più esaltante. E qui so- 
no dolori, sia sul monitor che per il giocatore. 

La grafica VGA della parte arcade vera e propria è 
discretamente buona, ma il tanto decantato "jD", 
sembra più in realtà una presa in giro che un aspet- 
to risaltante del programma. Per "jD" infatti i pro- 
grammatori Simulmondo intendono che gli sprite 
dei pugili cambiano orientamento a seconda della 
reciproca posizione sul ring, ed i risultati pratici di 
una tale scelta di gestione dei pugili sono: 1) una 
lentezza esasperante ed un ritardo non trascurabile 
nell'esecuzione dei comandi; 2) la mancanza della 
minima cognizione di cosa stia facendo il vostro 
combattente quando lo si vede di spalle; j) la (pre- 
sunta) mancanza di memoria per tenere sullo 
schermo due sprite diversi non solo nel colore dei 
pantaloncini ed in qualche invisibile particolare fi- 
sico. Se a tutto questo aggiungete il latto die il gio- 
co ha come diretto concorrente aD Boxing della 

Min<i,:.-.ino i> filo un confronto tra i duo a lìvollo dì 

giocabilità. opzioni e qualità globale non è proponi- 
bile, potete tirare da soli le vostre conclusioni. 

Tiziano Toniutti 
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PRO 



SU SCHERMO 



RED ZONE 




pnpionatO mondiale di motociclismo è già finito da qualche set- 
timana e, ancora una volta, i piloti italiani hanno dimostrato la propria 
supremazia nelle classi 125 e 250 vincendo il titolo grazie alle superbe 
prestazioni rispettivamente di Gramigni e Cadalora. La 500 rimane anco- 
ra un tabù per i piloti tricolori e se volete trionfare in questa classe, non vi 
rimane altro che affidarvi alle simulazioni made in Psygnosis. 




Il motociclismo sia vivendo in questi ultimi an- 
ni, probabilmente per lo scarso interesse dimo- 
strato dal pubblico verso la Formula 1, mono- 
polizzata prima dalla McLaren e poi dalla Wil- 
liams, un periodo di estrema popolarità: se si 
esclude la classe 500 dove sono necessari gros- 
si investimenti e in cui solo i colossi nipponici 
e la Cagiva hanno qualche probabilità di vitto- 
ria, le corse su due ruote sono un richiamo per 
migliaia e migliaia di persone, a causa della lo- 
ro spettacolarità e della loro imprevedibilità. 
Caratteristiche, queste, che dovrebbero costi- 
tuire il punto di forza anche di Red Zone, simu- 
lazione della (un tempo) quotatissima software 
house Psygnosis. Seguendo la moda del mo- 
mento, la casa di Liverpool ha optato per un 
gioco interamente vettoriale, ma dallo stile 
prettamente arcade. 



Se questo vi suona come "già sentito", non 
preoccupatevi, non soffrite di allucinazioni: 
probabilmente nella vostra mente vagano im- 
magini confuse del vecchio Team Suzuki della 
Greralin. un simulatore motociclistico accolto 
entusiasticamente dalla stampa specializzata 
qualche annetto or sono e molto simile per 
molti versi a Red Zone. 

Le caratteristiche di questo titolo sono quelle ti- 
piche che contraddistinguono tutte le simula- 
zioni del genere: e possibile scegliere se dispu- 
tare una gara singola o un campionato del 
mondo, "sellare" il livello dei dettagli, vedere il 
replay degli incidenti più spettacolari e cambia- 
re inquadratura più e più volte. 
Ovviamente si può anche scegliere se giocare 
con il joystick o con il mouse (nel qual caso si 
può calibrare anche la sensibilità) e la "cattive- 




CoVe: una moto « 

UOIM 



n vokolo «peiiaieT Pi, fonimi il li.ello dei det 



rino;u»dratu>s poitenote a più ipettacolare. ma auei mano utiia 
quando ti tratta di corata sanamente 







lettoli 
commento, ffeo* Zonm 
non è certo II miglior 
fioco della storia in 
quanto a sfruttamento 
della macchina: I poligo- 
ni sono ultralenti (a me- 
no che non abbiate un 
68030 o un 040), la po- 
ca grafica brtmap è sca- 
dente (Introduzione 
esclusa) e 11 sonoro e 
mediocre. 

Como se tutto questo 
non bastasse, la rispo- 
sta ai comandi é così 
così e la giocabilKà è. 
ovviamente, compro- 
messa. Psygnosis, si 
può dare di più... 



ria' dei nemici. 

Questa ricchezza d'opzioni e un'introduzione 
particolarmente curata (ray tracing ritoccato, 
ancora una volta) non bastano però per bilan- 
ciare una giocabilità gravemente compromessa 
dalla lentezza delle routine poligonali (se volete 
avere una velocità appena accettabile dovete 
comprarvi un 68030, altrimenti nisba) e la to- 
tale mancanza di originalità che contraddistin- 
gue, purtroppo, i prodotti Psygnosis degli ulti- 
mi mesi. 

In alcuni frangenti si denota addirittura una 
scarsa cura per gli aspetti salienti del gioco: 
quando si esce di pista e ci si riposiziona in 
carreggiata, ad esempio, la moto rimane girala 
nella direzione sbagliata e molto spesso si è co- 
stretti a srnanettare a destra e manca, perdendo 
diversi secondi, per ripartire e riprendere la 
corsa. 

In conclusione, possiamo tranquillamente af- 
fermare che Red Zone non solo non sale sul po- 
dio nella classifica delle simulazioni di tutti i 
tempi, ma non passa nemmeno il turno nelle 
prequali fiche. Peggio di così... 

Simone Crosignani 




W 
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CURSE OF ERIC 






o sapevo. Lo sapevo che un giorno avrei dovuto utilizzare le mie 
(invero forzatamente acquisite) conoscenze matematiche. Ad ogni modo, 
stavolta, il calcolo è semplice e la proporzione immediata, quindi vi dico 
subito che Marco Masini sta a Monkey Island come Paolo Vallcsi sta a 
Curse ofEnchantia, con il particolare che Monkey Island è un ottimo pro- 
dotto nel suo genere, Marco Masini no. 



Siamo inondati dai cloni, sommersi dai repli- 
canti che le software house, ratte come faine, 
sfornano seguendo il trend del momento. E co- 
sì se il vostro pusher locale è a corto di "India- 
nagionsquattro". di "Monchiailand" o. al peg- 
gio, di "Uuk". ora sapete che Curse ofEnchantia 
rappresenta un'efficace alternativa. 

Il plot che sta dietro a questa nuovo titolo del- 
la Core non è per niente malaccio. Infatti narra 
le vicende di una strega che ha come ambizio- 
ne suprema la chimera dell'eterna giovinezza, 
costi quello che costi. Ovviamente la pulzella 
non realizza che il suo cruccio è comune per lo 
meno a tutte le altre donne di Enchantia (e 
quindi ali intera popolazione, essendo precluso 
ai più rudi e villosi uomini l'accesso a questo 
mondo, e avendo questi ultimi diritto ad una 
dimensione, un tempo e uno spazio completa- 
mente differenti - chiaramente se diamo retta 
alla Core) e decide di soddisfare il suo ego di- 
storto preparando un pappone magico nel fa- 
migerato pentolone. 




RiuKir* Brad » 

ii ina .1 (tartan* Impali 



gotto di ubo d. Frank . 




Chiaramente, chi nega alle fanciulle il diritto 
(o il dovere?) di mantenersi fresche e desidera- 
bili è un ignobile mestatore, anche se uno degli 
ingredienti necessari al funzionamento della 
brodaglia magica è un giovane imberbe richia- 
mato dalla sua dimensione per far compagnia 
ad altri nauseabondi ingredienti nel fetido cal- 
derone. 



O «iioido dattorno. Cu/ir af Encnanria n 

MonJtey ninni, ma avete wnto tfw grafìe»? 



> «ai* o'iqlnal* toma 




Le arirmanoni * Cune of £ nchmtiè *ono fltwrete, ma 

«nati ■ nuxs. <•.(,"*"'"" * ■" "O""- .ni". -li <-,-> 

rwta... 



(ondali, dise- 

i un alf* — - 




Cu'w ot Cnchanifa dlfatta In ti tu* coni toma qu.»t. In cui. 

K tntogna ratuparara un oggetto (In quatto iato un cltrtfo di at- 
9hc) nattoito In meno al fondala a paroo invilitila 
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HAIMTIA 



Non so se vale la pena dì specificare che U ra- 
gazzuolo in questione è sotto il controllo del 
vostro mouse, e l'unica cosa che desidera, dopo 
essere stato teletrasportato ad Enchantia, è tor- 
nare nella sua dimensione e riprendere la par- 
tita di baseball interrotta. 

Per raggiungere il suo scopo Brad (questo è il 
nome del ragazzo) deve attraversare tutto il re- 
gno di Enchantia interagendo con l'ambiente e 
con i personaggi che lo popolano tramite un'in- 
terfaccia utente sicuramente innovativa ma con 
un po' di problemi di cui parleremo in seguito. 

Invece della grafica ne discutiamo subito, e 
rutto quel che c'è da dire è che il colore è usato 
in maniera stupenda, con delle sfumature che 
a volte ricordano la produzione impressionista. 
Su un umile Amiga l'effetto globale della grafi- 
ca è al livello di quello offerto dalla versione PC 
VGA a 256 colori ed il risultato è che Enchantia 
esercita un impatto veramente tremendo con le 
sole immagini ancor prima che queste inizino 
a muoversi. 

Va infatti sottolineato che la maggior parte 
delle animazioni sono più che convincenti e le 
restanti sono davvero egregie. Il livello di detta- 
glio degli scenari è standard, ma questo solo 
perché abbiamo visto hxdiana Jones IV. La ten- 
denza al pittorico è comunque eccessiva, ma 
non lo avrei detto se questo aspetto della grafi- 
ca non avesse delle influenze sul gioco. 

Infatti talvolta è difficile decidere cosa esami- 
nare e, soprattutto, perché controllare proprio 
quell'elemento del fondale quando ce ne sono 
almeno altri cinque identici, messi li a scopo, 
apparentemente, decorativo? 

L'eccessiva mimizia di certi oggetti è abba- 
stanza deleteria per la longevità del pro- 
gramma, e subentra immancabilmente 
un senso di frustrazione quando si cer- 
ca un oggetto qualsiasi che permetta di 
uscire da una situazione di stallo. 50 1 
per scoprire, una volta trovatolo, che era ef- 
fettivamente troppo nascosto. 

Il commento sonoro non è disprezzabile, an- 
zi, a volte è discretamente piacevole, ma il si- 
stema iMuse è ancora molto lontano dagli uffi- 
ci della Core. Comunque, alcuni degli effetti 
sono davvero validi, ed aggiungono una certa 
atmosfera. 

Avevamo accennato in precedenza all'inter- 
faccia utente: ad una prima analisi appare 
estremamente funzionale poiché è totalmente 
grafica ed elimina anche il problema della tra- 
duzione ai giocatori anglofobi. Purtroppo, però, 



smanettando per un po' con le varie icone ci si 
ritrova in una situazione di caos non indiffe- 
rente, e tutto a causa del comando "Usa'' e del- 
la Bestione dell'inventario. 

I problemi affiorano quando un oggetto con- 
tenuto nella vostra borsa deve essere utilizzato 
in congiunzione con un elemento del fondale o 
un altro oggetto. Le combinazioni sono cosi 
tante che spesso e volentieri il programma vi 
disorienta e ci si ritrova clamorosamente a non 
saper cosa fare con cosa. Tutto questo è piutto- 
sto seccante e a volte attira prepotentemente la 
mano verso il tasto di reset, per fortuna i mo- 
menti di "spaesamento non sono poi frequen- 
tissimi, ed il gioco riserva sorprese a sufficien- 
za da farvi dimenticare questi peccatucci non 
troppo veniali. 

Tiziano Toniuttì 




Atiuhuh. La * 
precipitici a *olo u 



.Knilld puO lalvérali U 



Genere Avventura 

Casa Core 
Sviluppatore Interno 



ttvanla 



o 



madìala 
* Siluation) 
frustranti 



Versione Amiga 



Fondamental- 
mente e for- 
malmente 
Mefitica al- 
la versio- 
ne PC, 
Enchmtttta per II 16 bit 
Co— odore presenta 
esattamente fili stessi 
problemi di interfaccia 
utente. Le dimensioni dei- 
io schermo sono un po' ri- 
dotte e questo rende alcu- 
ni particolari più ostici da 
Individuare, mentre II com- 
mento sonoro non vi co- 
stringerà a correre fuori 
ad acquistare il Gatorade 
per il povero chip audio. Il 
gioco necessita comunque 
di 1Mb di memoria. 



Versione PC 



Cui se ot £n- 
chantia e 
stato svi- 
luppato 
per un PC 
medio (un 286 
equipaggiato di VGA e 
mouse) e Infatti con que- 
sta configurazione II pro- 
gramma funziona davvero 
bene. La scheda sonora e 
sfruttata decentemente. 
L'Importante e che abbia- 
te un po' dì spazio sul di- 
sco rigido. 



soltwara hewM «alva la fa 
Ho trovato •"tnchantla" 


«ss. 

wl 


ficlantamanta Impagnatlv 


o -d 


ambuìoM. a dHcratamanta 


■a» 


tavola par la variata degli 


Ha 


mi. non catto par la tunnonali t j 


mancano, ma l'Influanza dal prò 





È palese che un titolo come Curse ot Enchantia deb- | 
ba essere confrontato con Lemmings... Ok. 

- forse un confronto con Monkey Istanti e 

; Hook è un attimino più sensato, 
g * e su un ipotetico podio Enchantia starebbe a 
pennello al secondo posto. Hook è infatti molto me- 
no valido complessivamente, anche se la gestione 
degli input è decisamente più fluida, gli enigmi sono assai meno impegnativi di 
quelli del gioco della Core. Per quanto riguarda Monkey Island... beh, Monkey è 
Monkey, e non a caso. Il secondo episodio della serie è superiore per qualità glo- 
bale, livello di interazione e puro divertimento ad Enchantia. ed anche se quest'ul- 
timo fosse stato un gioco di impostazione più "seriosa" vi avremmo risparmiato un 
confronto con Indy IV. 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



PROVE SU SCHER 



ROM 

A.D. 92 




ampanti di tutto l'universo suonate a festa le vostre campane, alza- 
te i vostri calici e preparatevi a festeggiare l'uscita di questo nuovo gioco 
della Millennium, dedicato a chi come voi passa intere serate a raccontare 
ad amici, parenti e affini la storia della propria "strepitosa" scalata alla pi- 
ramide sociale. 




Ma ancora più questo gioco riempirà di gioia 
quanti vorrebbero poter intrattenere schiere 
di amici in questo modo, ma non ne hanno 
l'opportunità in quanto da decenni fantozzia- 
namente sottomessi ad un dispotico e colleri- 
co capo ufficio. 

Ebbene, ecco l'occasione che da tempo 
aspettavate, il vostro riscatto, la chance per di- 
mostrare a chi vi ha da sempre ritenuti degli 
inetti quello che effettivamente valete. Nelle 
vostre mani il destino di Ettore, schiavo di 
non precisata provenienza, e dalle grandissi- 
me aspirazioni. La storia ha inizio nella citta- 
dina di Ercolano. proprio il giorno della cata- 
strofica eruzione del Vesuvio (per la serie 
"quando si nasce con la camicia"...). 

Dunque il primo obiettivo che dovrete per- 
seguire sarà portare a casa la pelle. Ettore si 
muove in uno scenario isometrico (alla Popu- 
lous o alla Realms. per intenderci) caratteriz- 
zato da una grafica a 256 colori molto ben 
realizzata (specialmente se potete dispor- 
re di una scheda VGA con t mega di 
RAM). Le azioni che gli sono consentite 



sono piuttosto limitate: consistono principal- 
mente noli' interrogare gli altri personaggi, 
nel semplice salutare, nel pagare o nell'USare 
gli oggetti che nel corso dell'avventura si e 

procurato. 

E buona norma consultare frequentemente 
la finestra delle aziom, all'interno della quale 
potranno apparire in 
particolari circostanze 
dei nuovi comandi, 
utilissimi pei uscire da 
situazioni apparente- 
mente senza sbocchi 
(non sottovalutate la 
presenza nel primo 
scenario del comando 

"minaccia", potrebbe costarvi caro...). Se sare- 
te riusciii a mettervi in salvo dalla distruttiva 
esplosione del Vesuvio verrete condotti a Ro- 
ma dove inizierà la vostra scalata al potere. 

Dimessi gli abiti di schiavo ora il vostro 
compito è quello di avvisare l'Imperatore 
Gluteus Maximus (???) die c'è una congiura 
di senatori che lo vorrebbero morto. A parole 



dalla lava (iioniiwit. da un rruitona dal vaiu 
.io Komt ÀÙ9Ì è ritto di whirnulr fha daftrfvona al mftìlio le il 
tuafion) iti io» vi dell avveniioa 



naruralmrntr è fiiftn semplice, in realtà pro- 
vate a convincere una zelarne guanto di pa- 
lazzo ad ammettere un semplice cittadino co- 



me voi alla cortf d«' > 



■•e 



1 ci.li>- 



Nel suo complesso Rome AD 92 

è un gioco divertente 
e appassionante caratterizzalo 

da un 'interfaccia utente 

molto pratica che gli garantisce 

una elevatissima giocabilità. 



Riuscite nel vostra uncino ni farà guadagna- 
re la stima e la riconoscenza dell' imperatore 
che per dimostrarvele vi nominerà senatore e 
vi spedirà in Bnlaiuiia 

a capo di una Ippionp 
di ic» uomini con l'in- 
carico di recuperare un 

vessillo rosso rubato 
alle truppe romane Ui 
stanza sull'isola. Si 
tratta di uno dei due 

scenari militari che /?i> 

me ci propone. 

Per l'occasione cambiano uli sbtimenti •> ili 
sposizionc del giocatore, al quale vengono 
fornite diverse possibilità per guidare le trup- 
pe tramite una finestra "ordini". Terminata 
anche questa impresa Ettore torna nuova- 
mente a Roma dove dovrà riuscire a convin- 
cere la popolazione a votare per lui alle immi- 
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VARIO 

L'idea che sta alla base di Rome AD 92 
non merita certo l'Oscar per l'origina- 
lità, ma il modo In cui è stata svilup- 
pata è decisamente particolare. 
Rome AD 92 di fatto non rientra In 
alcuna categoria: ha In sé principal- 
mente le caratteristiche dell'avven- 
tura, ricerca di oggetti, dialogo con gli 
altri personaggi... ma nel contempo è 
troppo legato alla "manualità" (occorre 
essere rapidi di mouse per riuscire a far 
compiere a Ettore tutte le azioni neces- 
sarie nel tempo previsto!) per essere 
considerato un avventura pura. Per non 
parlare poi dei due scenari militari, che 
gli potrebbero fruttare una menzione an- 
che nel genere azione/strategia, Insom- 
ma un vero e proprio "gioco trasversa- 
le"... 




OVE SU S C H E R M 



1 




• J fl 





t iniarfarcla ulani* • davvero il maaalmo dalla piatii"* data una 
laiiMjllc* arkftlata alla parta «inittra dallo Kharmo a potrai* Inlalar* 
a flarara aarlamanla «In dalla prima partita. 




A causa della sua ambientazione 
*3 nella Roma Imperiale, Rome AD 
■> 92 si può paragonare a Centurion 

della Electronic Arts. Nel gioco 
della software house statunitense si 
partiva un poco più In alto nella scala so- 
ciale, ma II concetto rimane lo stesso: da- 
re la scalata al titolo di imperatore. Fra i 
due giochi la nostra preferenza va a 
Rome: il gioco della Millenium presenta 
un controllo più diretto sul nostro perso- 
naggio e alcune punte di umorismo nei 
vari scenari ce 
lo fanno prefe- 
rire al più im- 
personale e 
serioso Centu- | 





IMa "<vt? Perché, «ti** Crtcta-M* di andata In Egitto por prologg* 

re I* r*f Ina Cloopit" •lai malarico fraiallo lotofnto' 



nenti votazioni per l'elezione alla carica di 
console. 

Raggiunto anche questo obiettivo il nostro 
ex-schiavo sarà chiamalo nuovamente a di- 
mostrare il suo valore nelle arti militari, cor- 
rendo in Egitto a proteggere la regina Cleopa- 
tra dalle truppe del perfido fratello Tolomeo. 
Superate anche questa prova e sarete nuova- 
mente nella capitale dell'impero. Qui la citta- 
dinanza chiederà a gran voce all'ormai popo- 
larissimo Ettore di defenestrare l'imperatore 
Gluteus Maximus die, mentre noi rischiava- 
mo la vita in Egitto, ha pensato bene di per- 
dere il lume dell'intelletto. 

L'impresa non è particolarmente comples- 
sa: la popolazione è dalla nostra parte e non 
sarà difficile colpire (o far colpire!!!) l'impera- 
tore. Alla sua morte il popolo ci osannerà 
portandoci in trionfo nel Foro, a questo pun- 
to tutto sembrerebbe deporre a nostro favore. 
ma... potremmo aver dimenticato qualcosa 
negli scenari precedenti ed accorgercene solo 
ora: troppo tardi per rimediare! 

Nel suo complesso Rome AD 9.2 e un gioco 




Romm AD 92 
non è 
quello 
che si 
suole defi- 
nire un gioco 
spremi hardware. Occu- 
pa quasi 4,5 Mb di hard 
disk e supporta le sche- 
de sonore Adllb. Roland 
e SoundBlaster. Può gi 
rare In EGA 16 colori op- 
pure in VGA 256 colorì, 
con cui sono necessari 
almeno 512 Kb per ave- 
re una definizione buo- 
na. Non è Indispensabi- 
le, ma è fortemente rac 
comandato il mouse, 
mancanza dei quale si 
può operare tramite ta- 
stiera. Non è necessa- 
ria una CPU particolar- 
mente veloce (il gioco e 
stato provato su un 386 
SX 16 Mhz, e non do- 
vrebbero esserci pro- 
blemi a farlo girare sul 
286). 



divertente e appassionante caratterizzato da 
un'interfaccia utente molto pratica che gli ga- 
rantisce una elevatissima giocabilità. Muover- 
si con il mouse {pressoché indispensabile) 
sulla mappa cliccando sul punto in cui si vuo- 
le mandare il nostro Ettore è il modo più pra- 
tico per spostarsi all'interno del gioco. Il fatto 
che il nostro personaggio abbia a sua disposi- 
zione poche ed essenziali azioni non fa che 
aumentare ulteriormente la giocabilità. anche 
se. per lo stesso motivo, a rimetterci sarà la 
longevità del gioco: una volta diventati Impe- 
ratori difficilmente avrete voglia di ricomin- 
ciare l'avventura da capo, ben sapendo esatta- 
mente quello che c'è da fare per passare ogni 
livello. Particolare menzione meritano alcune 
trovate divertenti, tutte da scoprire nel corso 
dei 6 livelli (una ve la suggeriamo noi: prova- 
te al secondo livello a comprare una schiava e 
a "usarla"...) e gli hint contenuti sul manuale, 
a cui ricorrere per superare uno schermo che 
ci paia particolarmente difficoltoso. 



Diego Antonelli 
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The Legeimd 
of Kyrandia 




> «mp.r nella In Kyrsndia I personaggi il esprimono proprio Como ntlU nulla. Al- 

la Wertwood hanno posto morta cura In guaiti partkol ari 



l'antrat* di guaita 
avita paura, varo? 



a darliamanla mlnanloi 



inora, nel campo delle avventure interrattive, regnavano impune- c * e »tori di gemine stabili qumtiv discipline 

fondamentali: l'alchimia, il controllo dello spi- 



mente la Sierra e la Lucas Arts, ma ora dovranno vedersela con quelli della 
Westwood Srudios, niente meno che i creatori di Ève ofthe Beholder r e 2! 



C era una volta, molto tempo fa. nel più 
profondo di un'antica foresta, il magico mondo 
di Kyrandia, dove gli uomini e la natura viveva- 
no in perfetta armonia in uno spinto di reci- 
proco aiuto. 

Come dimostrazione della loro tede e lealtà le 
forze della natura regalarono al re della contea 
di Kyrandia un gemma magica, più conosciuta 
come Kyragem. dai po- 
teri incommensurabili, 
La gemma venne custo- 
dita di generazione in 
generazione dalla fami- 
glia reale, che garantiva, 
cosi, la protezione al- 
l'intero dominio da 
qualsiasi tipo di minac- 
cia. 

Col passar del tempo, però, la gemma fu sem- 
pre pili deviala dal suo obiettivo principale e 
usata a scopi personali per svolgere lavori sem- 
plici in tutto il regno così che. un giorno, la re- 
gina Thelia decise di creare l'ordine dei mistici 
reali al solo scopo di controllare l'uso della 
gemma e dei suoi poteri. Scegliendo tra i vari 



rito, la fabbricazione di pergamene e quella A 
gemme. 
Kyrandia dovette poi sopportare alcune guer 



ritrovare finalmente la 



P** c 




/ vari personaggi del gioco si 

muovono con estrema 

scioltezza e ognuno a suo 

modo dando all'avventura 

una sensazione di dinamismo 

difficile da ritrovare altrove. 



regno di re Ben|amm, detto "il giardiniere 
che ncostrui la terra. Negli anni a seguire però 
il regno del Re William, il generoso, fini rragi 
camente in seguito all'assassinio suo e di sua 
moglie da parte di un giocoliere della corte, 
Malcom, che divise la Kyragem in varie parti 

per diminuirne il potere. Per qualche breve 

istante Kyrandia rimase sultu la tirannia del 

giocoliere. 

Fortunatamente. Kallack, capo dell'ordine dei 
mistici e padre della defunta regina, creò un 
sortilegio che impedì a 
Malcom di lasciare il 
castello e così lo impri- 
gionò. Preoccupato per 
la sicurezza del suo ni- 
pote Brandon, unico 
pretendente al trono, 
decise di allevarlo in 



Cosa iu<if« Brandon? Nello studio del r 
••ngono morii 
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una casa in campagna, 
nel bel mezzo della foresta di Timbermist. lon- 
tano dal castello. 

Era ancora troppo giovane e così gli fu nasco- 
sta la sua origine reale. Ma le cose andarono di 
male in peggio. L'ordine dei mistici s'indeboli- 
va di giorno in giorno, le riserve magiche erano 
ormai esaurite e il potere di Malcom continua- 
va a crescere finché un giorno non riusci final- 
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Dal punto di vista grafico il 

gioco è una vera meraviglia. 

Le schermate VGA 256 colori 

sono molto belle e colorate, e 

danno a l'avventura quel 

giusto tono fiabesco. 



mente a spezzare l'incantesimo e cominciò la 
sua opera di vendetta (questa storia l'ho gii 
sentita, non vi pare?). Cominciò col devastare 
poco a poco le terre 
di Kyrandia e finì per 
pietrificare Kallack. 

A questo punto co- 
mincia la nostra av- 
ventura. Nei panni 
del giovane principe 
Brandon dovrete ri- 
trovare l'amuleto ma- 
gico, restituendogli i suoi poteri, recuperare e 
ricostruire la Kyragem con le varie gemme or- 
mai sparse per tutto il regno, e infine sbaraz- 
zarvi del perfido e malvaggio Malcom (Niente 
male per un solo uomo!). 

Messo da parte uno scenario piuttosto classi- 
co (per non dire iper-dassico...) l'avventura si 

profila in maniera abbastanza similare alla se- 
rie diKing Quest. Il controllo col mouse ripren- 
de l'ormai collaudatissimo sistema della Lucas 
Aris ma molto semplificato. Infatti, i program- 
matori hanno deciso di non mettere alcun co- 
mando del npo parlare, raccogliere o spingere. 
Tutto si fa tramite il pointer del mouse. Non 
^i..Ji^jic sitUìio male il ristorna perché in fon- 
do è molto pratico ed anche abbastanza com- 
pi nin 

:»pu>uiidu il amore ai bordi dello schermo 
sceglierete da dove uscire, cliccando sullo 
schermo sposterete il personnaggio, cliccando 
su un oggetto lo raccoglierete o lo mollerete, 
rlirrando SU un personaggio ci parlerete, e per 

traum \m oggi>rtn bastai prenderlo e cliccare do- 
ve lo si vuole usare... Più semplice di cosi! 

Dal punto di vista grafico il gioco è una vera 



meraviglia. Le schermate VGA 256 colori sono 
molto belle e colorate, e danno a l'avventura 
quel giusto tono fiabesco. Certi quadri sono ve- 
ramente eccezionali. L'ani- 
mazione non è da meno. I 
vari personaggi del gioco 
si muovono con estrema 
scioltezza e ognuno a suo 
modo dando all'avventura 
una sensazione di dinami- 
smo difficile da ritrovare 
altrove. Sembra quasi di 
guardare un cartone animato in TV! 

Ma è senz'altro il sonoro la parte migliore del 
programma (per i fortunati possesssori di una 
scheda sonora) con delle musiche da sballo e 
un ambiente sonoro molto ricco. A questo pun- 
to vi chiederete: "Ma avrà pure qualche difetto 
questo gioco, no?". Ebbene, bisogna dire che la 
trama è abbastanza lineare e l'avventura è piut- 
tosto facile da risolvere (almeno all'inizio!), il 
che probabilmente non garantirà una grande 
longevità al gioco anche se l'umorismo presen- 
te in tutta l'avventura vi farà passare ore molto 
gradevoli. Da consigliare soprattutto ai novelli- 
ni. 

Alex Pasetto 
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Cenere Avventura 

Casa Virgili 

Sviluppatore Wrsrwood Studio» 
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majionadiot 
lima qualità 

■ Sonoro ali al- 
Mtud-llÉ 
■rafk» 
•Umorismo 
diffuso In tiri- 
la lavvantura 



• Trama un pò 



brio coletti daMo spiandolo la.» 
ro singulto dal programma lori. 
gli o«M. 



«ombra quali di aitar* al dna 
Dopo qua leti* 
1 comincia ad aver* qualche | 



Versione PC 




■■• h (Pivi.i dopo l 

ro con un Impronta di eoe 



-.mah... • fot»* solo questo' 



capacita 
dalla VOA 
256 colorì e 
l'animazione è incredi- 
bilmente fluida per un 
computer che non usa 
un blitter (come l'Amiga 
per esemplo), anche su 
un 286 a 12Mhz. Occu- 
pa approssimativamen- 
te 7 Mb sull Hard Disk 
e usa la memoria 
espansa se disponibile. 
accelerando motto il 
gioco ed evitando le pe- 
nose schermate nere 
tra una scena e l'altra. 
Il sistema di gestione 
del mouse è molto sem- 
plice e funzionale, ba- 
sandosi sul solo click 
del tasto sinistro del 
mouse. I possessori di 
schede sonore si po- 
tranno anche rallegrare 
con le splendide musi- 
che e II ricco ambiente 



CURVA INTERESSE PREVISTO 




Il confronto con King Quest S è inevitabile tanto 
, sono simili i due programmi (e poi ve lo dicono 
" anche sulla confezione!). In entrambi I casi 
e l'avventura inizia con un giovane principe che 
- deve andare a salvare il suo regno dagli oscuri 
progetti di qualche grande stregone, ed entrambi 
usano più meno lo stesso sistema di gioco. 

Ma anche se questo prodotto è tecnicamente migliore (Il che è normale perché più re- 
cente) bisogna dire che la trama di King 
Quest 5 era molto più ricca e affascinante. 
Fin dall'inizio tutto sembra troppo facile ed 
evidente, il che nuoce molto alla longevità 
del prodotto e all'Interesse che poteva su- 
scitare. Peccato! Ma secondo gli autori, 
questo è solo II primo episodio di una lunga 
serie chiamata Fables and Fìends. Speria- 
mo in bene per il prossimo e non dimentica- 
tevi che fra poco esce King Quest 6! 




Ou uri mal qumo figuro, sicuramanta quakuno di irnportanta par 
aaaara alalo Immortalalo nana pietra 
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PROVE SU SCHE 



K IVI O 



ISHAR 

LEGEND 
OF THE FORTRESS 



li appassionali di GDR al silicio si ricorderanno che non molto 
tempo fa. un eroe di nome Jarel, Principe degli Elfi, fu chiamato per sal- 
vare Arborea dalle malefiche grinfie di Morgoth; naturalmente tutto andò | 
per il verso giusto, e Jarel riuscì a ripristinare l'ordine e la bellezza nelle 
sue terre, che furono ribattezzate con il nome di Kendoria. 




v.-. . Sì 















LACHIIK AfWRC! 

pensa suo, nclla terra di angarahn. rem 

PICCOLO VILLAGGIO. LA SUA TAVCRNA 'IL 
'BARBARO A8SCTATIT C MOLTO TAttOSA. 



o e>M Q»->. *m™.i b tele 




Hi prima 'Jn« iti-hn 



Ma come succede in tutte le saghe fantasy 
che si rispettino, dopo solo una generazione 
il male è già pronto per sfidare nuovamente U 
bene, con rinnovata potenza e vigore, e la pri- 
ma vittima della nuova ondata di Caos che sta 
invadendo Kendoria è stato proprio il mitico 
Re Jarel. ucciso in circostanze alquanto mi- 
steriose. 

Dunque Kendoria ha bisogno di un altro 
eroe, pronto a combattere le tenebre per rag- 
giungere il trono di Ishar e eliminare il nuo- 
vo malvagio profeta. Krogh, un ambizioso 
mago che ha deciso di governare il mondo in- 
tero grazie ai suoi poteri e a quelli del Caos. 

Aramir, che poi è l'eroe di turno, inizia la 
sua avventura, solo e armato di un misero 
coltello, partendo alla volta di Angaran alta ri- 
cerca di uno degli avventurieri che aiutarono 
anni addietro )arel a sconfiggere Morgoth. Vi 
accorgerete subito che il sistema di gioco di 
isolar assomiglia in modo sorprendente a 
quello di Eye of the Beholder II della SS!: la 
parte principale dello schermo racchiude la 
visione in prima persona del mondo esterno, 




Bel pollicino qu**lo 6v Affollando t 

nlamo a upira che nella dita e* un «■ compagno del defunto 

le Jarel Meglio parla-e t 
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ROVE SU SCHERMO 



mentre una striscia in basso mostra i se 

componenti del vostro party di accaniti 

avventurieri. Infine, una colonna latera- 
le contiene l'ormai abituale serie di 
frecce che consentono di spostarsi nelle 
quattro direzioni e di girarsi di 90 gradi. 

All'inizio Aramir è solo, ma basta cercare in 
qualche bettola per trovare un avventuriero 
disposto a seguirlo nelle sue peregrinazioni. 
Purtroppo l'interazione con i personaggi non 
giocanti è davvero limitata; infatti, se vedete 
qualcuno che gira per il bosco, basta andargli 
vicino: se è un amico e ha qualcosa da dirvi, 
apparirà il suo messaggio (al quale comun- 
que non potrete quasi mai ribattere), se inve- 
ra p un vostro avversario inizieranno a piove- 
re coltellate, pugni, calci , ecc. 

Certo, visto clic una delle prerogative dei 




COR è la 



po 



■sibiliti di comunicare attiva- 



mente con gli NPC, tutto ciò non va certo a 
favore di Ishar. inoltre, per continuare con la 
lisia dei "difetti", ogni volta che vorrete salva- 
re, dovrete sborsare ben tooo pezzi doro 
{per darvi un'idea del loro valore, con 900 
pezzi d'oro poiete comprare un coltello...), 

quindi non pntretp salvare poi tanto spesso, 
vieto die I negasi di Kendnria hanno prezzi 

da alta stagione. 

Tuttavia, a parte questi problemi che secon- 
do noi potevano essere facilmente evitati, 

i.siwr oltre abbastanza divertimento: dovrete 

, -^plorare mimen-ise fitta o superare- diverso 

• jiiesi. lime 111 stile investigativo, e abbastanza 
complesse; a volte potrà capitarvi di non sa- 
nere hrne «wa fare, visto che Ip indicazioni 




L'attuale K-Parametro dei GDR è Ulti- 
ma 7, ma Ishar è più sul genere 
_ Dungeon Master, e data la sua 

somiglianza con Eye of the Behol- 
/ iter II. abbiamo preferito confron- 
tarlo con quest'ultimo: beh. anche se 
la grafica non è curata come In EOB II, 
Ishar offre qualcosina di più rispetto al 
prodotto 3D della SSI. 
Prima di tutto. Il mondo è più vasto e più 
realistico. Infatti troverete locazioni parti- 
colari come negozi, templi, dottori che In 
EOB II mancavano completamente, ed è 
abitato da più NPC - con cui però avrete 
scarsissimi rapporti! Bisogna poi conside- 
rare che le indicazioni degli NPC come 
Azalgorm sono volutamente imprecise, 
rendendo II tutto ancora più difficile. In 
definitiva, EOB II era più mirato verso de- 
gli obbiettivi precisi e facili da raggiunge- 
re, come apri- 
re una porta 
eliminare un 
mostro parti- 
colarmente 
duro, mentre 
Ishar offre più 
cose da fare, anche se a volte vi capiterà 
di avere la spiacevole sensazione di non 
sapere cosa fare. 



fornite dagli NPC sono abbastanza lapidarie e 

sibilline, oppine ponete peideivi per le terre 

di Kendoria. clip sono davvero vaste, anche se 

poco varie, ma sicuramente, prima di finire 

1 avventura p sedervi sul trono di hhar trascor- 

trete un bel po' di notti insonni. 

Paolo Paglianti 







Genere Avventura 

Osa Silmarils 
Sviluppatore In Cas. 



• Blu .«rio di 
COBO 

• Molt* tou 
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Versione PC 



Ishar su PC e 
abbastanza 

contenuto. 

almeno 
par £11 stan- 
dard attuali: 
occupa solo 1.7 MB di 
Hard Disk. Accatta tutta le 
schede grafiche, dalla 
CGA alla VGA (emulazione 
MCGA) a la sue discreta 
musichette possono esse- 
re sentite con una Ad Ub 
o con la Sound Blaster. E 
praticamente necessario 
un mouse, anche se e pos- 
sibile guidare II party di 
avventurieri con la tastie- 
ra o con It joystick Anche 
per quanto riguarda la me- 
moria, bastano i 640 KB di 
base. 



Versione Amiga 



I La grafica è 
l«0«riiwnt« 
Inter ice a, 
256 colori 



propoli* da JLiAlhform | 

■.t.S-t,.o the < 



Tuttavia M giugno U Origm ha * 



miratolo Informa 
i urriiTu unaWrworM. I 

il gxKJlora •■«• mi «rara • p> 

■ira. «ax M— ni andò ton gh 



OUMto prodotto dotta uu 
i giocatori s> 



dì gtoto di ruolo na manto %o rt I 
plachilo Ifolth» SanoMar « Miar 
a '•< parte dalla 
«of tri (dUmìo» ma non atpottato- 
<n taVjvvtMura »«m»h> ri liwtto di 
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IBM. il so- 



noro e in- 
vece perfetto. L'installa- 
zione su hard disk diminui- 
sce i tempi di attesa an- 
che se è possibile giocare 
anche da dischetti. 




di affettarmi Ma ton il mio vpadlno li foro Poi 
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PROVE SU SCHERMO 




on bastavano le Teenage Mutant Ninja Turtles, le Battletoads. i 
Simpson, Sonic, Zelda, Mario e Luigi: da oggi dobbiamo sciropparci una 
nuova star nello scintillante mondo dei videogiochi. Si tratta di Zool, un 
ninja della dimensione n in missione speciale sulla Terra per conto della 
Gremlin. Almeno avesse la faccia simpatica e non assomigliasse a uno 
scarafaggio... 



Sicuramente molti di voi avranno visto il film 
Choitbubtcrs: 1 più fanatici probabilmente si ricor- 
deranno anche che uno degli ectoplasmi malefici 
si chiamava Zool. Beh, d dispiace, ma Zool della 
Gremlin non c'entra assolutamente niente con la 
sopracitata entità spiriti- 
ca, nemica dei simpatici 
(si fa per dire) acchiappa- 
fantasmi. 

Il protagonista di que- 
sto gioco è un ninja vaga- 
mente simile a una for- 
mica o uno scarafaggio 

(un insetto nero e arrotondato, comunque) che la 
Gremlin vorrebbe usare come proprio mascotte- 
simbolo, un po' come accade con Mario per la 
Nintendo e Sonic per la Sega. E quale mi- 
glior modo per battere il porcospino blu dal 
sorriso demente e l'idraulico italiano dai 
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Insomma, se ancora non 

l'avete capito, Zool è lo 

stereotipo del platf orni 

nipponico ik da console", fatto 

videogioco per Amiga. 




baffoni neri che affrontarli sul proprio campo? 
Nessuno, appunto* erro perché alla Gremlin han- 
no deciso di far diventare Zool il protagonista di 
uno dei migliori platform, tecnicamente parlan- 
do, mai vìstì su Amiga. 

Non appena si inizia a 
giocare infatti l'impres- 
sione è quella di trovarsi 
di fronte a un titolo per 

Megadrìvc o Super NES; 
lo scrolli iig è velocissi- 
mo, la grafica è colorata e 
Zool si muove come un 
forsennato da una parte all'altra dello schermo. 
Anche le caratteristiche dì Zool sono quelle tipi- 
che di un qualsiasi platform di origine nipponica: 
ci sono i nemici di fine livello, i bonus. Ì power 
up... 
11 nostro ninja può compiere una notevole va- 




rietà di mosse; è in grado di saltare, di scivolare, 
di tirare pugni e calci, di compiere piroette, di «al- 
tare e. fra le altre cose, di appendersi a una parptp 
e di scalarla balzellon balzellone caratt eri stica 

onesta che vi sarà particola mieti te utile qi«.i»<»<t 
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Il monda (togli ut •filili: qui I no- 
mici ione nlli.inlmi • il pr*- 

■'-!" * mattili pneumatici 
Impaniti 



mondo de. giocattoli * quello 
iì curato graittamanle Inoltre 
quello irto maggiormente il 
■*<• alto Ulto di Zoo** 



SU SCHERMO 



SC IW8QM 



HI H.8S<,8 



, T 7 7 .7777 ; 7 7 7 7 7 



M.V.fiiVOT.7.7 



S KC7Ì7a»7»7»: 



sa^^^^Ba'^^^BBr^^^BBV^^lsJ^ 

li. M » 1 ? I ♦ I v 



dovrete risalire una gola fra due pareti o evitare 

una s*w tu' spuntoni Opr» volta che Zool viene a 

contatto &oii vili ucmivv v wii un OStaCOlO naluiu 

le LhriUc Uiw ixiu Uuac Ui cuciijid, [CLupadOlIe in 

carnuto prazie ai numerosi homi? disseminati per 
i livelli, ottenibili anche distruggendo alcuni tipi 

/ool p composto da sette mondi differenti, 
ognuno dei quali è diviso a sua volta in altri tre li- 
bili (igni rMnn^A Via »in'.TmKÌi*nt.i7Ìnnp nnn stile 

tìidficu, nemici e puwa up Uivcim. cusì. ad escili* 
pio. nel primo mondo, quello dei dolci, il nostro 

eroe deve vedersela con cioccolatini assassini. 

gommoni incavolali e cncwìng curii di ogni tipo. 

i ii mi isu avviene con II Mondo Musicale (con no- 



ie dagli istinti omicidi, 
chiavi di violino, ampli- 
ficatori e casse gigante- 
sche a sbarrarvi la stra- 
da), il Mondo della 
Frutta Ile torte di mele 
non sono mai state così 
pesanti), degli Utensili 
(con martelli, seghe, 
scuri e altri oggetti che 
fanno paura solo a ve- 
derli), dei Giocattoli 
(con palloncini e auto- 
mobiline che vogliono 
farvi la pelle) e del Lu- 
na Park. L'unica varia- 
zione alla regola è co- 
stituita dal Mondo de- 
gli Shoot 'em up: qui 
Zool balza a bordo del- 
la propria astronave 
(fatta ricalcando la for- 
ma della propria testa) 
e si tuffa nel più classi- 
co degli sparatutto a 
scrolling orizzontale: questo livello è probabil- 
mente il più divertente, anche perché, di tanto in 
tanto, lu schermo si muove verticalmente, oltre 
che orizzontalmente, garantendo un aumento 
nella frenesia dell'azione. 

Ogni livello è costituito mediamente da 100 
crhemii e se pensate che ne dovrete affrontare 
orca aioo prima di arrivare alla fine del gioco ca- 
pirete anche il perchè della possibilità di scegliere 
il livello Hi giori-i fra Easy, \ormal e Hard (conso- 
le sivlci e il numero dei continua. 

Insomma, se ancora non l'avete capito, Zool è lo 
stereotipo del platform nipponico "da console", 
fatto vidcogioco por Amiga. Purtroppo alla Grem- 
lin hanno impiegato molto tempo pei program- 







Tecnica men- 
te* parlando. 
alla Grern- 
lln hanno 
fatto un 
eccel- 
lente lavoro con Zoot II 
sedici bit Commodore è 
■tato sfruttato egregia- 
mente a I risultati si ve- 
dono. Lo scrolline e ve- 
locissimo, il sonoro e la 
grafica sono buoni a 
non hanno nulla da Invi- 
diare a un qualsiasi ti- 
tolo per console. Pur- 
troppo bisogna segnala- 
re qualche rallentamen- 
to quando il numero de- 
gli aprite su schermo di- 
vanta alavato a una 
quantità di caricamenti 
decisamente alta per 
un arcade immediato 
coma dovrebbe essere 
Zool, ma par II resto ò 
ovidenta che I program- 
matori dalla Gremlfn so- 
no fra I migliori sul mer- 
cato. 



mazione. grafica e sonoro e non hanno dedicato | 
abbastanza spazio alla progettazione del gioco ve- 
ro e proprio, perdendo di vista il proprio obicttivo; 
creare una nuova star per migliaia e migliaia di vi- 
deogiocatori, Sonic e Mario possono pure dormire 
sonni tranquilli: nessun ninja li scalzerà dal lo 

trono dorato, almeno per ora... 

Simone Crosignani 







t tulli i nln|a di questo mondo, può urtar*, appenderti a 
a proprio piacimento. Qui lo -sdiamo n«l mondo musical* 
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Nel scegliere un platform fumettoso con cui confronta- 
re Zool c'è solo l'imbarazzo della scelta. Il primo tl- 
- tolo che balza in mente è senz'altro Robocod - Ja- 
» mes Ponti 2 della Millenium, il gioco della Gremlin 
purtroppo esce sconfitto su quasi tutti I fronti da 
questo paragone: Il livello di programmazione è più o meno 

lo stesso ( Zool vanta uno scrolling decisamente migliore, ma ha un numero di colori su 
schermo nettamente Inferiore), grafica e sonoro sono più curati in Robocod, ma quello 
che veramente fa la differenza è la giocabilltà. il titolo della Millenium è più vario, 
avvincente e ha una dose di umorismo tale da tenere incollato II giocatore al video 
per diverse ore. 
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John Madden 



1 campionato NFL è ormai iniziato, e chiunque ha la fortuna, o l'o- 
nere, di non essere oscurato dai ripetitori di Tele +2, può godersi le parti- 
te in diretta; era logico supporre che sulla scia degli interessi, sportivi e 
commerciali, che un simile evento scatena, anche l'industria software 
proponesse nuove soluzioni nell'ambito dell'approccio videoludico di 
questo affascinante sport. 



chi che riguardano il football americano. 

Una nuviu Imemsame è laiiuicscnuui Jul faiiv 
di poter mettere di fronte due giocatori in base al- 
le loro caratteristiche, cosa che un allenatore Nr-L 
capisce dopo poche giocate. 11 meccanismo è sem- 



plici 



ogn. g,o 



,itfdo dclli- caraH.-ri'tl^l». 5 



Finché si parla di sport vero possiamo essere tutti 
d'accordo, ma quando uno sport del genere si tra- 
sferisce tra chip, resistenze, condensatori e diodi 
la questione non cambia i propri ter mini ? Come 
sempre il successo di un titolo software, sia ludico 
che gestionale, è dovuto in gran parte alle novità 
che apporta in un campo già saldamente consoli- 
dato. Nessuno è disposto a spendere decine di bi- 
glietti da mille per ritrovarsi un surrogato del pro- 
gramma che già possiede. 

A dire la verità non è più molto semplice trovare 
novità eclatanti quando si sviluppa un videogioco 
sul Football Americano, quanto meno dal punto 
di vista delle visuali proposte al giocatore. Per 
quanto riguarda l'elemento tecnico e strategico in- 
vece, il pianeta software del Football si può quasi 
considerare interamente inesplorato. Di ciò si 
stanno rendendo conto anche i programmatori e 
gli sviluppatori che si trovano impegnati a produr- 
re dei titoli che trattino quello che è uno degli 
sport più popolari d'America. 

Per gli appassionati di football ormai non è più 
sufficiente scegliere alcuni schemi da mettere in 
pratica contro l'attacco o la difesa del computer o 
di un amico, o muovere degli sprite che si diffe- 
renzino in maniera minima per quel che riguarda 
le caratteristiche fisiche e tecniche. Ormai si ha 
un interesse sempre crescente nel disegnare i pro- 
pri schemi, nel provare soluzioni diverse nel caso 
un linebacker non sia all'altezza del full-back che 
deve aprire i buchi sulle corse, un corner- 
back si faccia puntualmente imbrigliare dalle 
finte del wide-receiver. 
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Come dicevamo chi produce software ha capito 
che il successo di un gioco sportivo non può più 
essere relegato solo all'aspetto squisitamente este- 
tico. È necessaria un'ottima giocabilità e la possi- 
bilità di gestire la propria squadra nella maniera 
più dettagliata possibile. John Madden 2 riesce a 
centrare in maniera egregia entrambi questi 
obiettivi, fornendo una buona giocabilità. uno 
standard a cui siamo ormai piacevolmente abitua- 
ti, e una parte strategica competente e particola- 
reggiata. 

È superfluo dilungarsi sulle opzioni di gioco 
che. fatta eccezione per alcune novità, sono identi- 
che a quelle dei giochi usciti finora su questo ar- 
gomento, vale a dire replay, sostituzione dei gioca- 
tori, durata della partita, penalità e così via. Il 
campo di gioco viene mostrato da dietro l'azione 
in una prospettiva leggermente inclinata, come 
sembra essere ormai diventata la regola per 1 gio- 



diversc, cU e quiudi lugu-u Uit dltuui (UftaMti 
siano più efficaci di altri, stessa cosa dicasi per gli 
attaccanti. Se giocando ci si rende confo che un 

ululici e troppo avello per il suo uiieitw «vww 

rio. la cosa migliore da fare é cambiare la marca- 
tura, rendendo la vita più difficile alla squadra in 
attacco; per contro, se un corner back si rende au- 
tore di numerosi errori o non riesce a marcare 
adeguatamente l'uomo, diventa logico spostare il 
proprio ricevitore su quel corner back e indirizza- 
re il gioco verso quella zona del campo. 
Naturalmente la cosa può essere riportata anche 

agli immilli dt linea, nel OSO SÌ vogliano aipiiie 

dei buchi nella difesa avversaria chiudere gli 
spazi all'attacco. È la prima volta che un'analisi di 
questo tipo viene visualizzata su schermo tramite 
un menu apposito, LI che rende le cose molto più 
facili per i novelli "coach" al silicio, e permette di 
vedere sfruttate al meglio le proprie strategie. 

Le caratteristiche di ogni giocatore sono rispetti- 
vamente 14 per i giocatori dell'attacco e 10 per i 
giocatori di difesa, più alcune caratteristiche com- 
plessive che riguardala» l'Intera squadra e quelle 




Alla fl«» di ogni *iion» jppit » tulio Khormo un brvm rimonto dal 
'down - apporta concluso: V JOhnny Ha apparta guadagnalo 2 yard 



foticbOf «Mar» una buona Itfaa. ma 
■ la carati ori aleno dai vostri rtcpvHo- 
•u alla vostra iquadra 
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PROVE SU SCHERMO 



Pealne à fianco: le «rioni di John Madden football 1 sono particola! 
idmU ìpeilacoian. giiM ali '«riquadratura "a volo d'equUe - • «IH 
tura con cui * itala rtaltrut* la q- .-tic . 

* lioi'tr * f eco la rappresenta alone bidimensionale * uno dai nume- 
rosi lettemi disponibili In ionn Madden 2. ce n« sono B! per l'attacco. 
11 per la difesa MdlptrU difesa 4-). Ognuno di quatti • rappre- 
sentato a dascrttto egregiamente nal manuali iH» trovata nella con 
feflon*. manuali che vi serviranno anele par inserire la password al- 
I mino dal gioco 



Footb 





JOM MJddW Football « flato rutiiiaio m4»ando sapientemente bit- 
— r a r*"j-— ■ f-*** « — •"•*■ — *< ■■ * ■■■ r— r— - «--' - s*— ' 
'«<■. rallentamento dell'ariane 



riguardanti il Iciclter. 

LuliuuUu lld puiliculuic ligudido olle azioni di 

sponiDiU per gli allenaion. possiamo considerarle 

pr3tì«-arr»**nf» infinite I_a confezione contiene in- 
fatti tre manuali, uno con gli schemi d'attacco e 
'Iti*- p*>r <ji ì «>1 1 ì Jife>Ti«ivi I tre» manuali contengono 
-41 jchciui divccfiii modificabili a piacerci Si per 

l'attacco, oi per la difesa }-4 e 81 per la difesa 4-3. 

Oiixi .Ì..1111 fonie abbiamo detto pnÀ cecero ma 

ditlcatu. e Ululile possono csscic as>t:yiidi i del 
particolari wmpiu a uno u più giocatori in ogni 

schema il che raeeiunee il massimo per quanto 
riguarda l'aspetto strategico di un gioco che si ba- 
sa proprio su questo aspetto. 

In definitiva bisogna ammettere che John Mai- 

rJ^n 3 non n q u& te OP B troppa ria gufilo che è or- 
niui unu sclictua di gioco collaudato dai molti 
esempi che hanno raggiunto gli scaffali negli ulti- 
mi tempi, ma per quanto riguarda l'aspetto tattico 
del gioco è decisamente una spanna al di sopra di 
tutti i giochi usciri fin'ora. Abbiamo ripetuto più 
di una volta che i giochi sul football americano si 
rivolgono a un pubblico che. se può sembrare esa 
gelato chiamare d'elite, è quanto meno competei!' 
te e appassionato. 

E difficile trovare giocatori occasionali di litol 
che hanno nella strategia uno dei loro punti d 

forza, abbiamo visto lo stesso John Madden appa 
rire con successo su console, ma in definitiva si 



Il gioco a cui si può associare In ma- 
^ nlera più Immediata John Madden 
^\ - Football 2 e sicuramente II suo 
t^P predecessore, e le differenze bai 
\ ' , zano subito agli occhi. Nel primo 
caso si parlava di un gioco vero e pro- 
prio, in questo proseguimento sembra di 
vedere la crescita di un prodotto dalla pu- 
bertà all'adolescenza, o dall'adolescenza 
alla maturità. Il confronto tra John Mad- 
den Football 2 e il suo predecessore è 
praticamente improponibile se consideria- 
mo le differenze tra I due titoli, ma consi- 
deriamo anche il fatto che ii primo gioco 

che portava II 

nome di John 
Madden è si- 
curamente più 
indicato per 

chi vuole som 

pllcemente 

giocare a football, Il secondo è per chi 

vuole sentirsi realmente artefice della 

propria vittoria. 

trattavava di giochi prettamente "giocosi", che tra- 
lasciavano l'aspetto tattico in favore di quello del- 
l'azione. 

Bisogna considerare che presentare un gioco 
sotto l'aspetto prettamente strategico lo avvicina 
più a un prodotto SSI che non a uno sportivo del- 
la Electronics Arts. ma se questo può essere il suo 
maggior pregio, lo si può anche considerare un 
difetto. 

Chi apprezza il football in maniera viscerale tro- 
verà John Madden Football 2 il miglior gioco sin'o- 
ra mai prodotto, chi preferisce una semplice sfida 
tra amici per il gusto di essere il più forte, potrà 
pur sempre apprezzare la semplicità e la gioc3bi- 




■ 




Genere Sportivo 

Caia Electronic Arts 

Sviluppatore 

Robin AlitDtneV, |(ihn Madden 
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• Ottima pre- 
seni elione de- 
gli tettami 

• Strategia e 
tattica espres- 
te al massimi 
livelli 

• Buona gioca 
bllita 



• eccessiva 

complessità 
peri princi- 
pianti 

• Oralità non 
ai massimi li- 
velli 



Versione PC 



John Madden 
Football 2 
porta al 
massimo 
le potenzia- 
lità di un fioco 
di football per PC. Scor- 
diamoci le immagini digi 
talìzzate. gli Inutili stop 
dovuti al problemi di cari- 
camento. Qui quello che 
conta realmente è colo II 
vero spirito del football, 
strategia, tattica, modifi- 
che degli schemi, tutto 
raccolto In un gioco che 
mantiene gli standard 
Electronics Arts. Non so 
come verrà affrontato II 
problema di conversione 
del gioco, ma sarebbe un 
peccato se un slmile pro- 
dotto non fosse disponi- 
bile anche per coloro che 
hanno la fortuna, o sfor- 
tuna, di non possederà un 
compatibile. Sembra un 
ritornello già ripetuto, e 
in effetti lo e, ma non do- 
vreste lasciarvi scappare 
la possibilità di giocare a 
John Madden Football 2 
per nessuna ragione al 
mondo... forse una ragio- 
ne c'è, ma sarebbe con- 
tro gli Interessi della no- 
stra rivista spiegar ve In. 



un gioco del genere a ehi e 
prime arrra. sia a livello di e 
puter che di football I 



te gli sport . 

1 gioco che non si I 
scino delle ime 
l'appunta 
MeooVri f ootball 2 
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lità di questo titolo ma non arriverà mai ad analiz- 
zarne le sue pressoché infinite potenzialità. 

E decisamente difficile dare un consiglio su un 
gioco simile, soprattutto se consideriamo che i let- 
tori possono apprezzare meno l'esaltazione in- 
discriminata di prodotti che. se vogliamo, sono 
più mirati, particolari, che dedicati al grande pub- 
blico. 

John Madden Football 2 è decisamente un otti- 
mo gioco, fantastico sotto certi aspetti, ma non è 
per tutti: chi non conosce le tecniche del gioco ne 
sorpreso, disilluso, deluso forse, ina sap- 
piate che il motivo di tali perplessità sono dovute 
alla ricerca della perfezione che gli autori del gio- 
co hanno voluto raggiungere, e ci sono riusciti. 
Ve lo assicuro. Non so quanto dovremo attendere 
prima di vedere qualcosa di meglir. 
sere smentito, comunque, sarei il primo a cui 
la cosa farebbe piacere! 



Giorgio Baratto 



w 
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VIKIHIGS 

FIELDS OF COHIQUEST 



giochi di conquista strategica ambientati nel medioevo sono sul 
mercato da moltissimo tempo - dall'alba stessa del divertimento su com- 
puter. Titoli come Defender ofthe Crown e Lords ofthe Rising Sun con- 
tribuirono a Tarli apprezzare al grande pubblico. Oggi la Digitek tenta di 
ripetere il successo della Cinemaware con un prodotto dalla veste grafica 
e dallo spessore di gioco adatti alle esigenze degli anni '90. 

Non e 1 sono premi per chi canea VU-ings e pen- mo obiettivo della partita. Si tratta di un'opera- 

sa a Defender of the Crown. La domanda a cui zione che deve essere attentamente bil.nnci.ita 

occorre rispondere e: si tratta di una valida evo- tra rapidità e prudenza, perché il nostro popolo 

luzione del benemerito titolo della Cinemawa- non è molto disposto a tollerare soprusi e una 

re o di una minestra riscaldata? campagna fiscale troppo severa conduce quasi 

La presentazione grafica del gioco è buona, al- iiicvilabilrnenle a una rivolta (al contrario di 

meno agli occhi di chi era abituato a territori quanto accade nel nostro paese. NdR) 

uniformemente colorali e a piccoli omini che Gli eserciti sono rappresentati con il loro 

rappresentavano gli eserciti. Il regno da con- stendardo, e si spostano di territorio in tcrrito- 

quisiare. I Inghilterra, è molto vasto e diviso in rio conquistando nuovi possedimenti per i loro 

una miriade di contee e province. signore. La curva di crescita militare ed ccono- 

In lizza ci sono sei condottieri, che possono mica si innalza molto rapidamente e occorrono 

essere impersonati da un giocatore umano o pochissimi turni perché due aspiranti imperi 

dal computer. Il gioco offre la possibilità di af- entrino a contatto ed inizino a darsele di santa 

frontale due diversi scenari: contro il computer ragione. 

o contro uno o pili amici. La differenza sostati- Le battaglie avvengono quando due eserciti ri- 
ziale tra i due è che. se giocate contro la mac- vali occupano lo stesso territorio. Esistono di- 
china, nella sfida per la conquista del potere si versi tipi di unità militari che possiamo arruo- 
inserisce un elemento addizionale: i vichinghi, lare nei nostri eserciti: guerrieri di linea armati 
Questi barbari sbarcano sulle rive d'Albione di spada, arcieri, balestrieri, picchieri, cavalieri. 
più o meno a caso ed immediatamente tentano cavalieri a cavallo (non chiedeteci la di] 
di arricchirsi il più possibile conquistando sei- za!), eroi e catapulte. Ogni unità ha un costo 
vaggiamente a destra e a manca. differente ed influisce differentemente siili ali- 
lo schermo di gioco presenta al centro una vi- dainenlo della battaglia. Per esempio gli arcieri 
sionc parziale della mappa. Sulla destra appaio- hanno due attacchi per turno, mentre i bale- 
no tre icone e uria serie stricri solo uno, ma 
di barre colorate che ri- VikiììgS è UH glOCO pili molto più letale ed ac- 
portano le informazioni "pulito", dove il giocatore curato. Gli uomini ar- 

principaii sui nostro re- p UO concentrarsi unicamente |natì di s P ada 50no ' p ìu 

gno. Le icone permetto- _ VH| - problemi della conquista deboli ma coslano r** 

e della gestione del regno 



no di inviare ordini ai 
nostri eserciti, di ottene- 
re informazioni sui territori e di effettuare ri- 
cerche minerarie a caccia di giacimenti di me- 
talli preziosi. Queste ricerche possono essere 
effettuate solo nei territori da noi controllati. Le 
barre colorate indicano le materie prime in no- 
stro possesso: legno, ferro, oro e pietra. 
All'inizio il gioco si sviluppa piuttosto lenta- 
mente. L'area di gioco è grande e la nostra 
forza militare di partenza insignificante. 
Sviluppare un esercito competitivo è il pri- 
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c utilizzarli per ingros- 
sare le fila dell'esercito 
è conveniente. 

Esistono diverse opzioni di movimento per i 
nostri schieramenti. Una marcia forzata per- 
mette di aumentare il numero di punti-mow- 
mento a disposizione, stancando però pericolo- 
samente le truppe. Un'altra opzione permette 
dì fare accampare gli uomini per un po' di me- 
ritalo riposo, molto utile dopo che si è combat- 
tuto un certo numero di battaglie. Se due eser- 
citi occupano lo stesso territorio è possibile 
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scambiare uomini ed equipaggiamento tra di 
loro. 

La battaglia è molto statica. Sinceramente 
speravo che il gioco proponesse una vista dal- 

alto del campo di battaglia e la possibilità di 
manovrare le varie squadre contro il nemico in- 
viando ordini, sullo stile di Lords ofihe Rising 
Sun o Centurìon. Al contrario, una schermata 
di battaglia riporta la composizione del nostro 
esercito e di quello avversario, mentre la situa- 
zione degli uomini uccisi, feriti e ancora in gra- 
do di combattere viene costantemente aggior- 
nata. Alla fine inevitabilmente uno dei due 
schieramenti prende il sopravvento e l'altro è 
costretto a ritirarsi o a soccombere. 

Fssere un buon condottiero militare non è 
sufficiente. Occorre saper pianificare attenta- 
mente la strategia difensiva del nostro piccolo 
regno costruendo fortificazioni e castelli. Per 
fare ciò abbiamo bisogno di materie prime ot- 
tenibili con lo sfruttamento di territori boscosi, 
collinosi e montagnosi. 

Sfortunatamente il gioco è straordinariamen- 
te carente per quanto riguarda gli effetti sonori 
e musicali. Titoli come Powernionger hanno di- 
mostrato come un buon background sonoro 
possa contribuire straordinariamente a creare 
l'atmosfera adatta a questo genere di giochi. 

Inoltre mancano le sezioni arcade che aveva- 
no reso famoso a suo tempo Defender of the 
Crown. Si tratta dì una scelta che genera senti- 
menti contrastanti. Da questo punto di vista 
Vjfcmgs è un gioco più "pulito", dove il giocato- 
re può concentrarsi unicamente sui problemi 
della conquista e della gestione del regno; molti 
però n tengono che una buona sezione arcade. 
oltre a fornire un diversivo alle lunghe sessioni 
trascorse a pianificare il nostro futuro sulla 
mappa, contribuisce ad aggiungere spessore al 
gioco. Personalmente non ho sentito la man- 
canza del torneo con i cavalieri e del tiro con la 
catapulta contro le mura avversarie, ma io sono 
il genere di persona die accoglie con lacrime di 
commozione una mappa deLTEuropa in scala 
1:10 coperta da milioni di pedine colorate, 
quindi decidete voi quanto questo influirà sui 
vostro apprezzamento del gioco! 

Complessivamente Vikings non aggiunge 
molto al genere Defender/ Lords, ma è comun- 
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I 

Genere Suicgico 

Casa Knsalis 

Sviluppatore Pigiti* 



KVOTO 

788- 



• Buoni vi- 
riti* « MI' 

che. 

• Granita «r** 
««toc». 

• Conòtnoni di 
vittori* del*, 
minatoli dal 



i JTiret r inno- 
vativa. 



Versione Amiga 



Il programma 
fa un discre- 
to uso del- 
le capa- 
cità gra- 
fiche 
nella mappa. Peccato 
per le carenze sonore. 
II tempo di riflessione 
degli avversari non è 
vastissimo, è questo e 
molto utile quando si 
gioca contro cinque ri- 
vali controllati dal com- 
puter e si manifesta lo 
spettro di interminabili 
fasi di calcolo da parte 
della macchina. 



Versione PC 



Non si hanno 
notizie, 
per II mo- 
mento, di 
una conver- 
sione per PC, 
ma non presenterebbe 
problemi di nessun tipo 
e personalmente la ri- 
tengo probabile. 
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que un discreto gioco programmato secondo 
gli standard richiesti ai nostri giorni. La pre- 
sentazione grafica è di prim'ordinc e la possibi- 
lità di regolare il livello dì difficoltà .decidendo 
personalmente quanti territori ogni condottiero 
deve conquistare per ottenere la corona, è mol- 
to azzeccata. 

Vincenzo Sereda 
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Volevo confrontare Viklngs con Elite, giusto per il colpo 
di scena, ma non c'è niente da fare: il candidato è 
, Defendei of the Crown. 

Bene. Viklngs supera Defendei In quasi tutti i setto- 
ri: complessità, cose da fare, presentazione grafica e 
ongevità. L'unico passo indietro è. per alcuni, la mancan- 
za delle sezioni arcade. Vikings esce dunque vincente dal 

confronto, ma con un eccezione: se siete quel genere di giocatore che per anni gioca 
solo a Risiko e fugge terrorizzato da Rislko Più. tappandosi le orecchie con le pal- 
me delle mani per paura di dover Imparare due regole nuove, allora restate fedeli al 
vecchio Defender - è più immediato. 
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passato ormai più di un anno dal fallito colpo di stato che ha san- ^.^ p . . ^ ^ ^^ 

cito il ritiro di Gorbaciov dalla scena politica mondiale, consacrando Elt- cosi =. d si trova su un oggetto la classica 

, , . ,. . , . ,. ... freccetta si trasforma in un LOOK - utile per 

sin come leader tnd.scusso del nuovo stato sovietico, ma quei giorni sono auiam ^ par|e deg)j ehmeof . ^ fanno 

ancora vivi nella memoria di chi, ora dopo ora, ha seguito con ansia e tre- parte dello sfondo ma non possono essere né 

, , . , , ... . . . . . esaminati né manipolati in alcun modo. Se 

pidazione I evolversi di quei drammatici eventi. 



Ora la Crvo offre a tutti la possibilità di rivìve- 
re i giorni che precedettero il trntarivo di re- 

staurazione del vecchio regime mettendo il 



fantomatico "venditore" e il responsabile di 
un misterioso traffico (a voi scoprire quale sia 
la merce) che porta alla scoperta di un diaboli- 



invece il puntatore si trova su una persona si 
trasforma in un appropriato TALK, su una 
porta in un GO e cosi via 

Oltre alla modalità "smart pointer" (punta- 
tore intelligente) esiste un'altra modalità - ri- 



giocatole nei panili di Maksim Rllkov, un CO intreccio di droga, rapimenti, omicidi e di chiamabile con la pressione del pulsante de- 



licate appena trasferito al Dipartimento P di 
Mu?cu. un oigAntamo che- Indaga su presunti 
■radirnenti p comportamenti sospetti degli uo- 
mini del KGB. 

I a mtcctnrip rli Uttkov è semplice' cercare di 
scoprire se la morte di Golitsin, un detective 
privato russo «-agente del KGB, ha qualche 
dimicnza cuti la pictaictuc atuntd svola agii 

iirdini nel partito. 

Inizialmente sembra trattarsi di un caso or- 

(linann. probabilmente un regolamento di 



un piano pet estromei- 
tcre Gorbaciov e il pol- 
lare il paese sotto il 
controllo del vecchio 

regime. 

Il gioco utilizza 
un'interfaccia cono- 
sciuta e collaudata (ti- 
po ciueila di Dejavu II: 
Lost in Lui Vegas della 

u oin SimuIaUons, per intenderci) che offre al 



KGB è un gioco molto bello 

consiglialo agli avventurieri 

che amano il genere 

poliziesco 



stro del mouse - che 
consente di eseguire 
alarne azioni seconda- 
rie di uso meno fre- 
quente (nascondersi, 
ascoltare, bussare, spo 
stare). 

I a grafica è davve- 
ro mollo bella - il gioco 
supporta solo la VGA a 
lori (ormai divenuta uno standard). Se- 



cOHU da parte delle persone SU cui il detective giocatore la possibilità di utilizzare il mouse condo una tendenza ormai consolidata gli 

UdVd llUldjJdlldt). Illa UH dllCIIld visita llcll'uT- pei Luinpieic tulle le azioni possibili senza sfondi sono stati prima disegnati e poi digita- 

tìcio della vittima e un colloquio con la sorella nemmeno sfiorare la tastiera. Le azioni più lizzati. Non c'è molta animazione nel gioco - 

ronfennano che i motivi ucila sua mone sono comuni vengono addirittura "suggerite" dal se si escludono i primi piani dei volti disegna- 

molto più complessi, inizia cosi una serrata puntatore che si trasforma, quando si trova su ti davvero magistralmente - e quando entrano 

IllClld di indili pei SLupilli: 1 lucutila di un un Uctcniiiiiatu oggetto, nel verbo clic indica in scena nuovi personaggi o quelli presenti si 
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IM privata 



Un petmo piano di Vo.lo*. Il «Miro diretto *up*ero*e Notare l volt^JtjH' 
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muovono, vengono disegnati direttamente 
sullo schermo o rimossi e ridisegnati 
nella nuova posizione. 

Ciò permette di evitare animazioni ap- 
prossimative che spesso rovinano parte 
del gioco ma non è comunque un buon 
compromesso: meglio un personaggio che si 
muove poco fluidamente che uno che si mate- 
rializza sullo schermo - perlomeno ai fini del 
coinvolgimento. 

Gli schermi sono fissi e non esiste scorri- 
mento quando si passa da uno schermo all'al- 
tro - la nuova locazione viene ridisegnata non 
appena si raggiunge il bordo dello schermo. 

Il sonoro se la cava egregiamente: il gioco 
dispone infatti di sei temi musicali diversi e 
supporta Roland, AdLib e, naturalmente. 
Soundblaster. Niente di trascendentale, inten- 
diamoci, ma si adattn molto bene al gioco. 

Ciò che rende KCB cosi giocabile - come già 
accennato - è l'ottima interfaccia. Il sistema a 
puntatore intelligente è davvero funzionale e 
il ricorso ad un'ulteriore pressione del pulsan- 
te del mouse per accedere a verbi poco utiliz- 
zati (meno di una decina di volte durante il 
gioco) è più che giustificato. 

L'inventario - sempre presente sullo scher- 
mo • può essere richiamato semplicemente 
selezionando la finestra relativa che prende il 
posto della finestra di gioco. Tutti gli oggetti 
raccolti possono essere esaminati, presi • per 
essere utilizzan nel gioco • e perfino distrutti 
(utile per eliminare prove o oggetti scottanti). 

l 'interazione con i personaggi è ridotta e av- 
viene nel modo classico: il giocatore ha diver- 
se frasi tra cui scegliere e, a seconda della ri- 
sposta del personaggio o se guadagna utili 
informazioni, il suo elenco può arricchirsi di 
nuove domande. 

KCB è dotato di mappa automatica (le loca- 
zioni non sono molte ma si tratta pur sempre 
di un'ottima opzione), di un meccanismo di 
'backtracking" che permette - quando si com- 
pie un passo falso che porta alla fine prematu- 







KGB non è certo II gioco capace di sostituire Monkey 
Istanti II come K-Parametro: Il gioco è serio quindi 

- non si ride, l'animazione è limitata ai primi piani dei 

- volti e il genere è destinato ad avere un impatto mi- 
nore sul pubblico. 

In realtà il gioco con cui si potrebbe tentare un confronto 
è Dejavu II: Lost In Las Vegas - molto più slmile in genere e 
formato. La grafica e II sonoro di KGB sono superiori. Il eioco è dotato di numerose op- 
zioni (mappa automatica e backtracking) e l'Interazione con I personaggi è migliore 
ma Dejavu II offre la possibilità di dimensionare le finestre di gioco e di agire diretta- 
mente sulla finestra dell'Inventario senza richiamarla a tutto schermo. Quelli di Dejavu 
Il non sono elementi sostanziali quindi KGB emerge vincitore dal confronto ma se fos- 
sero stati implementati ne sarebbe scaturito un gioco migliore. 




e armi « materiale utt- Lo ilo Vanya con cui dividete it vostro modesto aowrumemo. iati 

indie un nottaigKD Bfonloton* m* » umpatito... 
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lo Khermo dell'Inventarlo con il menu per U gestione dogli oggetti 
deve •»«*<* richiamalo a tutto «Ciurmo per «imi* ultimato 
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I d > di tomo» nd ima pn«i71 

nutd 'Mima'' Ual piugidiiuim c Ji un'opsionc 

che consente Hi visualizzare i recenti aweni- 

<iii'm|! (l..... niil .li. .logKì) Immìtr* \>ìt pnìo eli 
Trprrp c\\o pnceonn «"«ere licite per muoversi 

.-■.lini <- irKiìi-rro nella otaria (sensea la pofutiat- 

HU Ui lambiate gii eventi pero, In fondo il 

passato e passato) 

Trattandosi di un'avventura ambientata in 

tiri mondo piuttosto "renio" gli r-ni^nu BOTI 



tutti mnlto logici e convincenti ma la parte 
più diffìcile sia nell'utilizzare in maniera ap- 
propriata le poche conoscenze inizialmente in 
nostro possesso per scoprire le informazioni 
veramente importanti. 

KCB è un gioco molto bello consigliato agli 
avventurieri che amano il genere poliziesco e 
che abbiano già un po' di esperienza alle spal- 
le: non un gioco per esperti, certo, ma nem- 
meno pei chi sì avvicina per la prima volta al 



SU SCHERMO 
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KYOTO 



Genere Avventura 
Casa Virgin Ganirs 
Sviluppatore Crvo 



• intcr1.ee.;. 
tempi le* • 
turatoci* l« 

• Uf lliinm* 

Dpi Iona di 
badrir aduno. . 

• Ottima r U 

I. IH 7,1". dr, 

volti dot p*- 

WMflfll 
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- Animarlo*!» 
Imniitente. 
■ longevità 01- 
tartlbil* 



Versione PC 



KOB occupa 
solamente 
2.5 me- 
gabyte ed 
è quindi al- 
la portata di 
tutti CK hard disk (chi 
non ha almeno un palo 
di megabyte liberi?). La 
grafica utilizza sola- 
mente la VGA a 256 co- 
lori (non dite che non vi 
avevamo consigliato di 
comperarla...) e II sono- 
ro supporta Roland, Ad- 
Lib e Soundblaster. E 
possibile utilizzare il 
mouse o la tastiera 
(non chiedeteci quale 
sia meglio) e il gioco gi- 
ra senza troppi proble- 
mi anche sul PC tradi- 
zionalmente lenti 
(8088, 8086). 



uni il progredir* del gioco « 
gono raccolto nuovo "il 
ni • mdKi • «GB (ommi 
volger* » giocatore no»* 
fltt» • e — 
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genere. Se vi sono piaciuti Borderzone e The 
Third Couricr allora KCB fa certamente per 

_ H 



Marco Andreoli I 




MOprio fuori di melone Sarà II tato d> fidarti 



Anche lo stennno dietro il club conitene ogni tona di gerita del 
al favolino ha sbagliato locale!" 
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Opo UI1 anno e mezzo dalla comparsa dei primi, piccoli e verdi ro- celli predatoti, shuriken che scorrazzano per il 

J-, ■• j il n • f u «• j- • i u- .. ■— •» t_~ — cielo, pcc Insomma, un frrrin bel nr*vh|pm:i. che 

iton creati dalla Psvsnosis, un altra stirpe di animaletti canni ha preso . , „, „ , „. 



Ai 



Mission EASYOHE 



Mcn 
diamonds. 



i natali in Inghilterra, grazie ai ragazzi della Storm: chi riuscirà a prende- sbrogliate al più presto, rispedendo 1 iroddiers 

-, „ .. . t- ili -. r i. i. a casa attraverso alili ti'li'trasportaion. Naturai- 

re il sopravvento nello scontro tra 1 Lemmines e 1 Toddlers? Cerchiamo di 

r ° lucine con il vosiiodiuio... 

scoprirlo insieme... Innanzitutto occorre scegliere se iniziare I av- 

ventura giocando da soli (vi aspettano ben 100 
livelli diversi, di dttlicolta crescente), oppure in 
due contemporaneamente! se non sarde soli 
ad affrontare l'impervio compilo potrete anche 

decidere se giocare insieme, collaborando pei 
la risoluzione di ogni livello (50 livelli) oppure 
ostacolandovi a vicenda (25 livelli): in questo 
caso Hokus prenderà cura dei Troddlers mes 
tre Pokus si occuperà degli Zombies. 

Come probabil- 
mente avrete già capito, 
la differenza sostanzia- 
le di Troddlers rispetto a 
Itmmings e che qui non 
agirete (IlreLtamcnic 
sulle inermi vittime del- 
le vostre disattenzioni, bensi su un vostro 
emissario, non appartenente alla razza che ten- 
tate di salvare, ma che impersona il responsabi- 
le (o i responsabili, se siete in due) della fuga 
che ha dato inizio all'avventura, 

I mezzi che avete a disposizione per far giun- 
gere i Troddlers al teletrasportatorc che li ripor- 
terà a casa non sono molti... anzi, a dir la venta 



Level 16 info: 



06 Men 
No Foes 
Time 3; 00 
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DIDA j Introdunone al livello i 
Ouhii Khermeta é fondamentale per la buona > nuota delia mi». 
non* prima di incominciare fata ettenxtone a quanti Troddleo do- 
vrete salvare, quanti diamanti dovrete prendere e quanti ritmili 
avrete da eliminare. Anche II tempo e molto importante meno ne 
avete e più faille sarà sbagliare qualche moiu per la fretta. 



Hokus e Pokus. i protagonisti di questo nuovo 
prodotto della Sales Curve, hanno commesso 
un grosso pasticcio: mentre davano una ripuli- 
ta all'antro del mago Divinius, di cui essi sono 
apprendisti, hanno liberato centinaia di Trodd- 
lers. animaletti piccoli ed indifesi, praticamen- 
te privi di intelligenza ma capaci di camminare 
ovunque, anche a testa 
in giù, senza fermarsi 
mai. 

Ora le besrioline han- 
no raggiunto, tramite 
un telelrasportatuie. 
qualcosa come 175 loca- 
zioni diverse, alcune mantenendo la propria fi- 
sionomia, altre trasformandosi in temibili 
Zombies. Il guaio è che Troddlers e Zombies, 
entrando in contatto gli uni con gli altri, esplo- 
dono, estinguendosi rapidamente. Inoltre le 
zone in cui sono finiti gli esili esserini sono ric- 
che di mortali trabocchetti: cannoni, tritacarne 
assassini, fuocherelli «parsi qua e là. mine, uc- 



Consente di avere una sensa- 
zione di maggiore immedia- 
tezza rispetto a Lemmings. 




Mission accomplishccl 
Congratulations! 

. pi ico-fcj toi 1 . 
Ntll letti poMwnrd BUILDIT 

k Press FIP.E lor ncvt tcvcl 

Pie*' E ">'*ou. 

' ■**a? ì "" *£ 
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tn qucils schermate vi v 

la miinoo» ed eventuali 

scrivere o dovrete ripartire da capo 

pubblichi l iodio di tutte le mnvnni 



segnalato il successo o I 
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SU SCHERMO 



I 



1 

Genere Rompicapo Arcade 

Casa Virgin ■ Sales Curve 

Sviluppatore Stomi 



KYOTO 

880 " 



sono solo due: la capacità dì prendere e colloca- 
ro, premendo il tasto di fuoco e muovendo il 
joystick, blocchi di granito, bombe, passaggi 
con direzione obbligatoria e quella di spingere 

A.-', mamri, fàccmdoli .'vntn.ilmonTO radere nnn 

?opra l'altro o schiacciando dei nemici, gene- 
rando cosi (non chiedetemi perché...) dei dia- 
manti. UH gemme sono (alvolia indispensabi- 
li, come del resto l'eliminazione di un dato nu- 
mero di Zombies {o di Troddlers se giocate con 
l'okus). per U completamento di un livello. 

Ogni zona da "ripulire viene rappresentala 
ili UH UIUU Schermala, HTlUe uciuo dovei te- 
nere d'occhio mappe o dover "scrollare il luo- 
go .1 destra o a sinistra alla ricerca del portale di 

uscite o dell'ultimo ometto rimasto. Ciò con- 
sente di avere una sensazione di maggiore im- 
mediatezza rispetto a Lcmmingn, 
Alitile il numero di Troddlers da evacuare per 

agni mondo è molto interiore rispetto al piede- 
coesore; se ne possono avere al massimo una 
. nutrii il frequente centinaio di rodito- 
ri da controllare nel moco della Psvenosis. Ciò 

nuli >uuk. assolutamente due die TrodMcnsia 

più facile di [/mmiMgS an?i. Spe 

■jt-j Jclla Storni «i «i lro^.. 

hi37Ìnni addirittura più ina.ir nudiate di 



• OH Ima npar- 
UOono cro- 
ie «rito doli* 
dlfflcolU 

• Aiinna v«IO- 
<• a nifi;>- 

l.#n»Iit* 

■ Alcuni oaii j 
gli molla un- 
ni 



• Mal odo di 
conlrollo vaio- 
la ■ Intuitiva 
m» non ttm- 
pr* predio 
- Longavrtd 
non awkurata 
■I '00' . por 
tulli I giocato 



It diititbulto in manto» ■ 
«ita dal primo «UUttimo *•«•» 

iwblr 



Versione Amiga 






L'Amiga di- 
mostra an- 
cora una 
volta df 
avara 
- — molto 
tempo prima della pen- 
siona: la grafica è pa- 
recchio curata, benché 
non molto varia; alcuni 
dettagli, già Illustrati 
nella recensione, meri- 
tano di essere citati an- 
che qui per l'attenzione 
che è stata posta nella 
loro realizzazione. Il so- 
noro non vi commuo- 
verà per la dolcezza 
delle note ma è comun- 
que adeguato al prodot- 
to che lo supporta. Cari- 
camenti velocissimi tra 
un livello e l'altro dal- 
l'unico disco della con- 
feziono definiscono una 
volta di più la buona 
fattura di questo 
software negli ultimi 
(piuttosto alti) standard 
della Storni. 



ittortdnl do lui collocati o 
dirittura facandogliali w> 

■otto i r'-'l' DSVMr* 



CURVA INTERESSE PREVISTO 



iti! 



oucllc J«-l ri'in nrodecevioro. Per non p.ir 

lare del lempo limite, poi. che rende qua- 
si impossiDilc il completamento di alcuni li- 
velli- ppncatp eh? uno de«h ultimi mondi del 





ipmpft più difficile. C il momento d 
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"Solo Mode" vi mette a disposizione solo io se- 
condi per riportare a casa otto Troddlers e 
prendere una ventina di diamanti!!! 

Per quanto riguarda la realizzazione tecnica, 
va detto che alla Stomi si sono dati da fare per 
rendere il prodotto ali altezza del progenitore. 
se non supcriore. La grafica è molto curata, sia 
nei dettagli sia nei colon, esaltando le possibi- 
lità ben note dell Amiga 500. Alcuni particola- 
ri, inoltre, come i Troddlers che scivolano sul 
ghiaccio Hokus e Pokus che prima si sbrac- 
ciano e poi schiacciano un pisolino se vengono 
lasciati disoccupati per troppo tempo, sono dav- 
vero di pregevole fattura, dando un senso di 
completezza a questo già ottimo prodotto. An- 
che il sonoro non è niente male, con diverse 
musichette piuttosto orecchiabili, benché un 
po' ripetitive Milla lunga distanza: gli effetti so- 
nori, invece, non sono proprio il massimo, fa- 
cendo spesso iiiiipiangere quelli di UmmillgS 
(ricordate l'"0h. no!" prima dell'autodistruzio- 
ne 5 Indimenticabile...!. 

Simone Bechini 



Assolutamente d'obbligo, nonché piuttosto evidente, 

_, data la scarsità di prodotti slmili In circolazione (at- 

- tendendo Lemmlngs 2), Il confronto con Lemmlngs. 

I due giochi, comunque, se sono pressoché identici 

come Idea di base, non lo sono nella realizzazione: in- 
nanzitutto (e non è una sottigliezza) in Troddlers non si con- 
trolla l'intera ciurma di disperati che vaga senza meta per lo schermo, ma la Si condi- 
ziona con le proprie mosse. É un controllo quindi più indiretto, rispetto a Lemmlngs. 
benché non meno efficace. In quanto a varietà poi. il confronto é, sorprendentemente, 
appannaggio del prodotto Psygnosls: se in Troddlers. Infatti, non c'è solo da far arriva- 
re gli animaletti al portale ma anzi, a volte questo non fa neanche parte dell'obiettivo 
del livello, in Lemmlngs ci sono paesaggi e situazioni molto più differenti di quanto non 
lo siano qui. La longevità, di conseguenza, ne risente In notevole misura: e non è un 
caso che alla Psygnosis non abbiano fatto attendere troppo I data disk dell'origina- 
le Lemmings. a cui va. in conclusione, la nostra preferenza. 





W 
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PROVE SU SCHERMO 



THE LOS 

OF IMFOC 



La Infocom è stata per anni sinonimo di avventura e ancor oggi, a 
diversi anni dalla sua scomparsa, i suoi titoli rappresentano quanto di 
meglio si possa trovare in termini di ambientazione e sceneggiatura. Si, 
avete letto bene, proprio sceneggiatura perché le avventure della Infocom 
sono dei veri e propri libri, degli indimenticabili best-seller in cui il gioca- 
tore è protagonista. E non essendo dotate di grafica - si tratta infatti di av- 
venture testuali - lasciano ancor più spazio a ciò che nessuna schermata 
grafica o macchina da presa riuscirà mai ad eguagliare... la vostra fanta- 
sia. In un cofanetto che passerà alla storia - contiene infatti una serie in- 
credibile di mappe e materiale vario - trovano posto ben n avventure (no. 
non ci siamo sbagliati), n piccoli gioielli di inestimabile valore che tutti - 
proprio tutti - gli avventurieri dovrebbero possedere. 
Ma diamo un'occhiata al contenuto: 




BORDERZONE 

Una delle avventure Infocom della seconda 
generazione. Nei panni di un agente segreto 
dovrete riuscire a consegnare dei preziosi 
documenti evitando che cadano nelle mani 
di agenti nemici. 

Consigliato agli amanti del genere spionisti- 
co il gioco non presenta una difficoltà ecces- 
siva ed è perciò adatto ad avventurieri di me- 
dia esperienza. 

Bordcrzonc è anche dotato di un hclp in linea 
(proibito usarlo...). 
GIUDIZIO: OOO 

BUREAUCRACY 

Scritta da Douglas Adams - lo stesso di Gui- 
da Galattica per Autostoppisti - è senza dub- 
bio la più demenziale e divertente delle av- 
venture Infocom. Nei panni di un onesto cit- 
tadino dovrete affrontare pericolose avventu- 
re e esplorare luoghi inaccessibili per riusci- 
re a far pervenire alla vostra banca un modu- 
lo per il cambio di indirizzo!!! 
Burcaucracy appartiene alla serie Interac- 
tive Fiction Plus - utilizza più memoria e 
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contiene più testo ed enigmi - ed e consi- 
gliata agli avventurieri di buon livello. 
GIUDIZIO: OOOOO 

PLUMDERED HEARTS 

Non poteva mancare un'avventura ambienta- 
ta all'epoca di pirati e bucanieri ma quesla 
volta non dovrete vestire i panni di un eroe 
bensì di... un'eroina. Anche se ciò potrà far 
arricciare il naso a molti avventurieri il gioco 
è molto bello e sarebbe un peccato non dar- 
gli un'occhiata. Secondo le aspettative della 
Infocom. Plundtrcd Hearts avrebbe dovuto 
avvicinare al genere anche il pubblico fem- 
minile ma senza dubbio ha contribuito a far 
vedere a molti avventurieri - maschi - le cose 
da un diverso punto di vista. 
La storia è molto romantica (siete avvertiti) e 
il livello di difficoltà è medio. 
GIUDIZIO: OOO 

HOLLYWOOD HIJIMX 

Questa volta si tratta di una vera caccia al te- 
soro. In questa avventura di Dave Anderson 
avete ricevuto in eredità la casa del vecchio 



zio Buddy Burbank, regia» di numerosi film 
di serie B. ma porrà essere vostra snln se ri- 
troverete tutti i dieci tesori nascosti nella vil- 
la. 

Molto belli gli enigmi, divertente la trama e 
colpo di scena finale... C'è tutto quello die 
un avventuriero potrebbe desiderare. Indica- 
ta per avventurieri di media esperienza. 
GIUDIZIO: OOOO 

SEASTALKER 

Questa avventura è stata realizzata per gli av- 
venturieri alle prime armi e contiene degli 
enigmi semplici e una trama facile da segui- 
re. 

Nei panni di un intrepido scienziato dovrete 
utilizzare un piccolo eommergibile di vnctrrl 
invenzione - lo Scimitar - per sventare la mi- 
naccia di una pericolosa creatura sottomari- 
na. 

Si tratta di una vera delizia per chi cerca 
un'avventura per avvicinarsi al genere ma è 
davvero troppo semplice per gli avventurieri 
più esperti. 
GIUDIZIO. OS 
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Genere AwaHWI {• 

Casa Inli*..... 
Sviluppatore Inforni 



; w 




CUTTMROATS 

In questa avvincente avventura di Michael 

DcrlYU vestilCR i panni Ui un esperto som- 

mozzatore alla ricerca di un prezioso tesoro 

riaccosto in un relitto. Peccato che i vostri 

compagni d'avventura siano dei veri e propri 
tagliagole. Fnigmi di livello standard (stan- 
dard per la Infocom naturalmente) e Un'am- 
bientazione ricco e convìncente. 

GIUDIZIO: QOO 

CMERLOCK ANO THE BIDDLE 

OF THE CROWN JEWELS 

Tutti hanno sognato di vestire almeno per 
una volta i panni dell'infallibile investigato- 
re. Questa volta tocca proprio a voi: insieme 
al fidato Watson dovrete ritrovare i preziosi 
gioielli della corona. Consigliato agli amanti 
del personaggio e a tutti coloro che desidera- 
no mettere alla prova la loro intelligenza de- 
duttiva. Adatto agli avventurieri di media 
esperienza. 
GIUDIZIO: OOO 
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MORO & BERT COULDN'T MAKE 
HEAD OR TAIL OF IT 

Un'avventura o meglio un viaggio tra ì modi 

di dire. 1 doppi sensi e i giochi di parole. Inte- 
ressante per gli americani, povero per gli in- 
glesi ma completamente inutile in Italia. Se 
gli avventurieri di madre lingua fanno fatica 
a risolverlo come faranno i poveri italiani? In 
più la trama sconclusionata aggiunge qual- 
che ulteriore punto di demerito a questo gio- 
co che non potremo definire davvero un'av- 
ventura. 
GIUDI2IO: O 

TRINITY 

Ormai la vostra costosa vacanza a Londra sta 
per finire ma c'è di peggio... è anche il primo 
giorno della Terza Guerra Mondiale. Pochi 
secondi e la città verrà vaporizzata da un'e- 
splosione atomica a meno che non si trovi il 
modo di fare qualcosa • e alla svelta! Ottimi 
enigmi, splendida storia e giudizio più che 
positivo per questo capolavoro di Brian Mo- 
riarty. 
GIUDIZIO: OOOO 



WISHBRIMCER 

Fare il postino non è sempre piacevole spe- 
cialmente se dopo una consegna effettuala ad 
un misterioso negozio non trovate tutto com- 
pletamente cambiato e il destino della città 
nelle vostre mani. 11 gioco è adatto anche agli 
avventurieri meno esperii e si può risolvere 
in modo completamente logico (più difficile) 
o ricorrendo all'aiuto di una utilissima pietra 
magica. 

Anche questa bella avventura porta la firma 
di Brian Moriarly, una garanzia di qualità. 
GIUDIZIO: OOO 

A MINO FOREVER VOVACINC 

Siamo nel 2031 e il mondo è ormai sull'orlo 
del caos. Il governo ha approvato un piano di 
rinnovamento per garantire pace e prosperità 
e voi nei panni del primo computer dotato di 
coscienza dovrete provare questa simulazio- 
ne. Brillante e avvincente. Per esperti. 
GIUDIZIO: OOOO 
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Select 



Ile Gambara, 9 - 20146 MILANO 

Linea 1 VIVI Gambara 

Tel. 02 - 4043527 - 4046749 



PERIFERICHE - ACCESSORI - ESPANSIONI PER AMIGA 500 - 1000 - 2000 



SOFTWARE 

PERIFERICHE 

ACCESSORI PER 

AMIGA E PC Al 

PREZZI 

MIGLIORI 

HARD DISK 



DRIVE PER AMKJA ESTERNI ED INTERNI 



Tire esterno per amiga con interruttore 
Drive interno per amiga 500 con tasto 
Drive interno per amiga 2000 
esterno con syncro expert 

ESPANSIONI DI MEMORIA PER 
AMIGA 

Espansione SI2k !.. 59.000 

Espansione 512k con clock L. 69.000 

Espansione 2Mb eoa clock L 280.000 

Espansione 4Mb con clock L. 440.000 

Espansione 2Mb ESTERNA I 330.000 

Espansione 1Mb per plus !.. 105.000 

Espansione 2Mb per 2000 L. 330.000 



L. 139.000 
1.. 129.000 



DIGITALIZZATORE AUDIO 
STEREO PER AMIGA 



HARD DISK PER AMIGA 



treriaua éwukuMarr astio «IH cai ■aaar 
fhlll 111 iciroiitak e IfiBpD M OWMiUKile 

L. 129.000 n*c-— .» .»v «atto «mn. ri» > 
L. 169.000 **"'~ L. 99.000 



ACCESSORI PER AMIGA 500 

Interfaccia 4 Joystick L 29.000 

Mouse sclector 1 . 29.000 

Mouse chic mkroswilchrs !.. 49.000 
Interfaccia Midi L. 49.000 

Prolunga per modulatore !.. 20.000 
Prolunga per drive L. 30.000 

Penna ottica con software I.. 29.000 
Pistola Gun Shot L. 99.000 




MONITOR 

PHILIPS 8833 II 

I- 430.000 

COMMODORE 1084S 

L.450.000 

I 



NOVITÀ 1 

SCHEDA ACCELERATRICE PER AMIGA 
Scheda caa aicroaroccaaoee 68020 e coorocestorr 
68*81 caa dock ti 25 Mht, ckc li «raoim * 
letodiiare tatti I tuoi ar.cr.aaa a.. Ir . r . ai U 
MjnMnmMarf 



L. 340.000 



UCKSTART USI) ROM 
L . 59.000 

novità - I 

VIDEO STREAMER PER AMIGA 
L. 129.000 



GENLOCK PER AMIGA 



GENLOCK PLUS PER AMIGA 




AMIGA 500 PLUS APPETIZER 



i a. U1M 2J e IM. a arasti cai a aasit 

L. 640.000 



AMIGA 500 PLUS CON COMPILATION 
DI 50 GIOCHI ORIGINALI 

Aaaa an araa* cai kkkjtan UHMf a» oa a 1 M1 I 1 
t**k. L. 670.000 

KIT CD TV CON TASTIERA-DRIVE-MOUSE 
ED ENCICLOPEDIA IN OMAGGIO. 

L 1.290.000 



AMIGA 2000 NUOVA VERSIONE 

CON MONITOR 1084/S 

L 1.440.000 



SUPEROFFERTA PC 286/20 

2 Mb* «morii I Drive 3 1/2 1.44 Ma 

I H.nJ Disk 40 Mb 1 Moaik» ■ Colori VGA 

I Porti Parallela 2 Porte Serali 

I Mouse I Tastiera Estesi 

L. 1.150.000 
SUPEROFFERTA PC 386/sx/2S I 

2 Mb * Memoria I Drive 3 1/2 L44 Mb 

1 Hard Disk 40 Mb I Moaik» • Colori VGA 

I Pota Paralleli 2 Porle Seriali 

I Mouse I Iutiera Estesa 

L. 1.500.000 

TUTTE LE NOVITÀ' DISPONIBILI AI 
PREZZI MIGLIORI TELEFONA !!! 



NOVITÀ' AMIGA 600 
Nuova versione di amiga con controller per Hard 
disk e CD già incorporato espandibile con 
memory card, NUOVO DESIGN prestazioni 
superiori. L. 530.000 

Con Hard Disk E 890.000 



STAMPANTI STAR SERIE LC 


Star LC 20 B/N 


L 350.000 


Star LC 200 colore 


1. 490.000 


Star LC 24-200 B/N 


1 650.000 


Star LC 24-200 colore 


L. 750.000 


Star Ink Jet 80 col. 


L. 679.000 




HARD DISK PER AMIGA 

2000 

turi atfc iatrM ti 51 M. per anta 

2000 cai ma f marna «Hi 

rsniabti ti naakir l> memora (in 

OFFERTA LANCIO 

L. 849.000 

MATERIALE DI CONSUMO 

DISCHETTI BULK 3 1/2 DD 

10 PlLWOcai. 
50 PiLWOod. 
100 Pi L 750 ad. 

DISCHETTI BULK 3 1/2 HD 

IO PlL I4V0 ad. 
SO HI. 1300 cai. 
100 PiL 1200 cai. 

DLSCHETT1 BULK 5 1/4 DD 

10 Pi. U 700 caa. 
SO Pi L 600 taf. 
100 Pi L 500 caa. 



BOX PORTA DISCHI 3 1/2 
10 Posti Noe Box L. 1500 
SO l'ani eoo chiare !.. I .vuoti 
100 Posti eoo chiave 1.. 16.00* 
150 Posti • cassetto !.. 35.000 



2 \ 



CONSOLE 

MEGADRIVE BVL/SCART 

L 249.000 
CON SONIC E 279.000 
GAME GEAR L. 249.000 
CON SONIC L. 289.000 

SUPEROFFERTA 

SUPER NES CON SUPER 
MARIO WORLD 1 JOYPAD 
ALIMENTATORE+SCART 

CON ADATTATORE PER 
CARTUCCE UNIVERSALE 

A SOLE 

l, 389.000 



TUTTI 1 PREZZI SONO INCLUSI DI IVA - GARANZIA DI UN ANNO SU TUTTI 1 NOSTRI PRODOTTI 
SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA MINIMO SPEDIZIONE Lire 75.000 - SERVIZIO RIPARAZIONI RAPIDISSIMO 
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GIOKANDO 



GIOKANDO '92 

2° Happening del Gioco per Adulti 



Due Sali: cinema per proiezioni 
non stop di film legati al gioco 
• Una mostra unica nel suo 
cenere sulle macchine da gioco 

DEGÙ ANNI '30-' 50 • VlDEOGAMlS 
A GETTONI E MACCHINE UBERE PER 
I PIÙ INTRICANTI PROGRAMMI-GIO- 



5» 8 Novembre 1992 

spazio ivulanonokd - milano 

co sul mercato • tornei di gio- 
chi noti e nuovi, con premi 1nim- 
maginabiu • Cacce al tesoro 

RADlOCONDOriE • SQUÌ7.7. • DUN- 



Con la collaborazione di: la Repubblica ■ 



GEONS 6" DRAGONS LlVlNG • GIO- 
CHI GIAW FRA IL PUBRUCO • La 
BOTTEGA Dilli.' INVENTORE E DEL- 
L' USATO • Panini e birra dei mi- 
tico "OreFeuci" 
E altre decine 

DI FANTASTICHE SORPRESE... 

3M Italia 



ORARIO 

Giovedì 5 Novembre 14.00-20.00 

Venerdì 6 Novembre 14.00-24.00 

Sabato e Domenica 7-8 Novembre 10.00-24.00 



SPAZIO MILANO.VOKD 



Via Pompeo Mariani, 2 - 20128 Milano 

• MI Precotto (Linea Rossa) 

• M2 Cimiano (Linfa Verde) • Autobus 44 



assoexpo Segreteria Generale: Via Domenichino, 11 - 20149 Milano - Tel. 02/4815541 - Fax 02/4980330 - Telex 313627 
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a luce fioca della macchina per il montaggio illuminava la stanza 
in modo sinistro e irregolare, Clutch Gable, il montatore, era riverso sul 
tavolo emettendo suoni ancora più sinistri e irregolari. 



La pila delle pizze montale per l'imminente pri- 
ma del film era sparita lasciando un triste alone 
circolare di pulito sull'annosa polvere dello scaf- 
fale. Sveglia Clutch. bisogna fare qualcosa! 11 no- 
stro amico aprì un occhio arrossato, poi l'altro. 
poi per pudore li richiuse entrambi. Due secon- 
di dopo, i due fanaloni. ora spalancati, si esibiva- 
no in un'espressione di stupore, o forse di terro- 
re: il frutto di ore ed ore di lavoro matto e dispe- 
ratissimo non erano dove avrebbero dovuto es- 
sere, anzi, a dire il vero non erano proprio in 
nessun posto. 

Driiin. driiin. dr... "Pronto!?.... ehm buongior- 
no Mr. Smith... certo Mr. Smith... non dubiti 
Mr. Smith... tra poco saranno sul suo lavo!., non 
si preoc... dunk". Era Mr. Smith. E io che cosa 
gli porto ora? Una prosciutto e funghi? Già si 
immaginava i titoli: "Clamoroso buco nell'acqua 
della Core Pictures", "Questa prima sarà forse 
l'ultima?". "Montatore lapidato in sala mensa". 

Certamente gli autori dello scherzetto saranno 
stati quelli della Grumbling Filma, la perfida 
concorrenza: erano entrati di soppiatto mentre 
dormiva, magari in quattro, cinque, forse una 
dozzina, e si erano appropriati delle preziose 
pizze. 

Bisognava fare qualcosa! Dopo cinque minuti 
il nostro Clutch si trovava già ai Grumble Sru- 
dios, determinatissimo a salvare le pizze e il po- 
sto di lavoro. Una porta, e dietro questa porta il 
set di un film western. Forza Clutch, sei tutti 
noi! 

Subito ci immergiamo in un'ambientazione 
da Spaghetti Western, con malefici vecchietti 
che ci sparano, austere signore apparente- 
mente innocue che in realtà aspirano sol- 
tanto a far abbassare il livello della nostra 
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t del primo livello. rallentandolo con della dlftamita. 




http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



P K *■» V 




E SU SCHERMO 



u 

Cenere Piattaforme 

Casa Core Design 

Sviluppatore Interno 

Prezzo L N.P 



KVOTO 

893 """ 



.mo,.nt*r,on. «HI»" 4 abballarti* curata ma non molto varia. 




i. non «tramo giocando La 'rrnilo/la Addami (• 
I a kho II Irvallo horror di »VrwrWfT»t 



prcStrUttSa fisica, indiani che sparano frecce a 
raffica, cactus semovenli. bufali imbufalili e 
...vili oliti nemici clic ccichcianno ai renderci la 
'ila il più difficile possibile. 

Stilb nostra strada troveremo diverse porte, al- 
nme tradizionali, altre che richiedono l'aziona- 
•nento di speciali leve per essere aperte: attraver- 
sandole passeremo da un lato all'altro dei fonda- 
li, trasferendoci cosi dal set alle quinte o vicever- 
sa con un effetto piacevolmente convincen- 
te. La strada però è lunga e intricata, t 
Grumble Studios sembrano progettati da 
un architeno con notevoli feelings etilici e 
i nemici sono spesso insidiosi anche a cau- 
sa di una certa macchinosità dei comandi. 

Il problema non sussiste negli spostamenti 
normali, nei salti o nello sparo ma piuttosto nel 
passaggio dal primo al secondo piano prospetti- 
co dello schermo: i piani su cui si cammina so- 



no spesso costituiti da due livelli, uno più vicino 
alla parete ed uno più vicino a voi. e per passare 
da uno all'altro è necessario premere il pulsante 
di fuoco spingendo contemporaneamente il joy- 
stick verso il basso. 

Soprattutto per le prime pattile questo signifi- 
ca esaurire a tempo di record la scorta di muni- 
zioni e farsi piccionare inesorabilmente dai ne- 
mici in agguato. Morire, insomma, non è acca- 
dimento raro, e lo sarebbe ancora di più se non 
trovassimo preziosissime e micidiali armi (can- 
delotti di dinamite nel caso del livello western), 
succulenti hamburger e croccanti pop corn che 
rinsalderanno la nostra energia vitale e premi ci- 
nematografici per incrementare il gruzzoletto di 
punti, 

Una volta trovata l'uscita, impresa che richie- 
derà un discreto lavoro di esplorazione, ci dovre- 
mo impegnare nel superamento di un quadro di 
fine livello, che spesso, come nel caso del duello 
alla "questa città non è abbastanza grande per 
tutti e due..", ci porterà ad una raffica di decessi. 
Solo il tempo di capire come funziona e tutto fi- 
lerà liscio come l'olio. 

Poi si ricomincerà da capo: set del bianco e ne- 
ro, con nemici e fondali in stile antico Egitto, 
per essere poi inseguiti da un treno su un car- 
rello a mano, ambientazione horror con ai ter- 
mine ruota per criceti, livello cartoon, forse il 
migliore visivamente, livello fantascientìfico ed 
infine il livello fantasy con lo scontro finale: il 
mago. 

A conti fatti siamo alle prese con un platform 
di buona fattura che ha velleità di avventura di- 
namica, soprattutto in virtù della vastità degli 
scenari, peraltro piuttosto ripetitivi. La nota più 



Grafita . *o- • Un pò rlpati- 

CHO Ottimi UlrO 

- Dinamica di 
otoco Montata 
ma placavo!* 



Versione Amiga 



Coprocessori 

sempre In 
buona salu- 
te: lo 
scrolline 
• molto 
fluido, specialmente 
quello orizzontalo, gli 
sprite hanno un buon 
numero di frante ed i 
fondali sono particola- 
reggiati; gradevole an- 
che la scelta dei colori 
che. sema essere ag- 
gressivi, rendono effica- 
cemente l'atmosfera te- 
chnicolor. Pregevole II 
sonoro sia per gli effetti 
che per I temi musicali 
di sottofondo, sempre 
adatti al contesto. Tec- 
nica ineccepibile. 



CUHV» INIEHESSE PREVISIO 




commercio 
quando leg- 
gerete l'arti- 
colo. Facili pre- 
visioni la grafica ad il 
sonoro sottotono rispet- 
to alla versione per II 
computer Commodore. 



positiva sono proprio i quadri di fine livello, ori- 
ginali ed impegnativi, vi stimoleranno a conti- 
nuare nell'avventura, passando da prove di abi- 
lità a percorsi obbligati ad inseguimento. 

Una nota di merito va anche alla realizzazione 
tecnica del software che, sebbene su su tre di- 
schetti, ottimizza l'accesso ai dischi pur garan- 
tendo grafica e sonoro di prim ordine. Sicura- 
mente un altro successo della Core. 

Alessandro Cafrarfan 




Premiere è un platform abbastanza atipico: per certi 

versi come la vastità degli scenari e la necessità di 
- crearsi una mappa mnemonica dei livelli è simile al 
-"" mitico Rlck Dangerous. per altri è paragonabile a 
classici platform d'azione come Robocop II. Purtrop- 
po non si ha la glocabilità e la velocità del primo né l'a- 
zione distruttiva del secondo. È comunque un buon ibrido. 

anche se non passerà agli annali per la sua originalità: certamente, per gli aspetti 
audiovisivi, una delle migliori realizzazioni di sempre. 
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Via San Michele 3 - 21052 Busto A (VA) 
FAX - TEL. 0331-620430 



Super Nintendo 

2 Joypad 

Super Mario World 

L. 389.000 

Kuma Connector Famicom 

L. 49.000 



r p.ROM per PC 

Barney Bear Gocs To School L 129000 

Battio Chess L189.000 
Wing Commandcr + Ultimaó L 199000 

ComposerQucst L189.000 
Collcclion L189000 - Pack 2 L199000 
KingsQuestV L. 169.000 
. Mixcd-Up Mother Goose L. 169.000 



^ AD LIB MUSIC CARD > 

Scheda musicale per PC e IBM compat. 

11 suoni contemporanei 

Supporta centinaia di vidcogiochi 

Incluso programma JUKE BOX 

Manuale in italiano 

Disponibile software professionale 

L. 199.000 

Scheda Joystick 

Microchannel 

L. 129.000 



Super Magicom 

Per Supernes e 
Superfamicom 

Permette di salvare la 

posizione del gioco in 

qualsiasi punto e riprenderla 

dallo stesso punto in cui siete 

arrivati. 



TITOLO 

Addams Family 

Blue Boy 

Carrier Strike S.S.I. 

Civilizauon 

Conflicl Korca SJ5.I. 

Cool Cioc Twin 

Crisis Io The Krcmlin 

Dark Oucen Of Krynn 

Dune 

Epic 

Euro Fooiball Champ 

FI Grand Prix 

Pire & Ice 

G-Loc 

Galeway 

Gateway Savagc Fronticr 

Harlequia 

Hciradal 

HeroesOfTne357lh 

Hook 

Indiami Jones Action 

Indiana Jones Advcnlurc 

Int. Sporti Cuallengc 

Jira l'ower 

John Barnes Soccer 

King Quest V il» 

Mcgafbrlrcss 

Monkey Island II 

NCAA Basket 

ParasolStar 

Pian 9 From Onter Space 

Planets Edge 

Pool Of Darkncss 

Populous II 

Powcrmonger 

Prophccy Of Shadow SS1 

PushOvcr 

Rolling Ronnic 

Secret Wcapons Luftwaff 

Scnsible Soccer 

Shuttle 

Sim Ani 

Space Crusadc 

Spacc Quest IV 

Sur Trek 

SturiDlruppcn 

Ultima Undcrworld 

Ultima VI 

Ullima VII 

Wolfchild 



AMI 


IBM 




— ^— — - 







39000 






49000 


79000 
99000 
79000 
49000 




49000 


99000 
89000 
79000 




69000 


79000 




69000 






49000 

79000 







«•♦Prezzi IVA compresa 
«.♦Spese Postali L. 10000 
Per ordinare basta una 
telefonata pagherete in 
contrassegno al postino 
I prezzi possono essere 

soggetti a variazioni 
telefonare per conferma 
• 0331-620430 -b 



GAMEBOY 
Turtlcs II 59000 
Hook 65000 
Ualm.mil 80000 
CaunUet II 69000 
RC Pro Am II 59000 
Kick Off 79000 

GAMEGEAR 
Sega Adapter 49.000 
Olympic Gold 79000 
Super Golf 
G-Loc 

Castie Of IUusion 
Shlnobl 

Super Monaco G.P. 
Dragon Crystal 

ATARI LYNX 
Cyberball 89000 
Striderli 
Toky 89000 
Awesome Golf 89000 

Ishido 89O00 
ChcdceredFlag89. 
Robo-Squash 72000 
Robotron 89000 
Chip Challengc 79. 



49000 
39000 



49000 
69000 



59000 



59000 
49000 
49000 
99000 
69000 
99000 

39000 



69000 



99000 
59000 

89000 
49000 
89000 
79000 
39000 



79000 
69000 

69000 
79000 
69000 
79000 
99000 
69000 



99000 

89000 
79000 

79000 
99000 
69000 
69000 
89000 
89000 
49000 
39000 
99000 

99000 
89000 



79000 
89000 



69000 89000 



Neo Geo 

L. 570.000 
+ gioco omaggio 

Nam L. 107000 

Ninja Combat 166. 

Cyber Lip 107000 

Bowling 107000 

Robo Army 214000 

Riding Hero 166000 

Super Spy 166000 

Fatai Fu ry 249000 

Football F. 249000 

Magician loeooo 

Sengoku 214000 

GostPilot 214000 

Bluejoumey 166. 

Crosecd S. 249000 

Baseball 2020 214000 

Mutalion N. 249000 

\ i nj J Comando 249 

Soccer Brawl 249000 

Golf Top 166000 
Baseball Star 166000 

BasebalStar2249. 
Buming Fighi 214. 
Trash Rally 249000 
Eight Man 249000 



TITOLO 

Abandonalcd l'Ina 
Airliucks 

p|7 l'Iviny Fonrcss 
l)irds Of Prcy 
Chnmpton diip Manager 
Championhip Of Europe 
Conquexts Of I-ongbow 
Cniise For A Corpsc 
Doublé Dragon 111 

nvna Blnstcr 

Eter n arti 

Europcan Championship 

EyeOfThcBeholdcrlI 

Falcon 111 

Flight Of Intruder 

Gods 

Harpoon New 
Jaguar XJ220 
Lcisure Suit Larry v 
Lcisure Suil Larry I 
InrdOfThcRinesII 

I lire Of li »: Tcmptrcss 



AMI IBM 



Manine Moosion ITA 

Midwintet II 

Mighl & Magic III 

Mike Dikta Football 

Oh No More Lemmings 

Personal Pro Golf 

PilKighler 

Pro Tennis Tour li 

Robocop III 

Rockctccr 

ShadowlanUs 

Simpsons 

Space Ace II 

Space Quest I VGA 

■ipn-ial Forces 



Striker Manager 

Time Quest 

Titus The Fox 

Trcasure Savage Frantici 

Turtlcs II coin-op 

Utopia 

Wayne Hockey li 

WinlcrChallcoge 

Winlet Supcrsports 

Wizardry VI 

Wizardry VII 



79000 

59000 
49000 
49000 

59000 

59000 

69000 
69000 

59000 
49000 

69000 
49000 
09OOU 
89000 

69000 

69000 
119000 

49000 

39000 

59000 

50000 
39000 
79000 

59000 

49000 

49000 
69000 



49000 
79000 
Soon 



69000 
99000 

59000 

99000 

49000 

79000 
79000 
79000 
109000 

49000 
69000 
79000 

09000 

89000 
790OO 

conno 

119000 

99000 

89000 

49000 

79000 

39000 

49000 

99000 

69000 

50000 
49000 
59000 

890OO 

99000 

79000 
49000 
79000 
49000 
69000 
69000 
89000 
49000 
79000 
Soon 
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Min. e Soft in Inglesi 



SuperNintendo 

Darius Twin 

Earth Defense Force 

Smash TV 

Xardion 

Wanderers From Ys III 

WWF WrestleMania 

Rivai Turf 

Castlevania IV 

Addams Family 

World League Soccer 

Adventure Island 

Contra III 

L 99.000 cad. 
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PROVE SU SCHERMO 



SISTHEMA 2 





lati se ■tica? Da oggi è possibile, a patto che disponiate di 

i, una buona dose di conoscenza calcistica e, ovviamente, Si- 

z, ■Wiii^pboralort' professionale di sistemi Totocalcio. Totip 



otto. 



ftimAelah 



Un qualunque assiduo giocatore di Totocalcio. Totip 
o Enalotto, magari esperto di sistemistica, che si tro- 
vi olle prese con un computer penserà immediata- 
mente a sfruttarne le capacità di calcolo per i suoi 
scopi: un bel tredici miliardario per comprarsi una 
Usuar XI 220 e... un Amiga 4000! 

Uno dei pochi programmi per Amiga in grado di 

coaudiuvare tale persona è Sisthema, ora giunto alla 
versione 2.1, un programma di cui abbiamo già par- 
lato SU K32. 

Come ogni programma di elaborazione, riduzione 
C iuiuli£iuiidiiii:Mu di Sbornii anche con Sinlictm 1 
si comincia inserendo gli incontri (i nomi delle 

squadre che si affrontano), quindi i pronostici per 

ogni incontro A qnpstn punto è possibile ineprire 
tre dati anziché uno solo: la base, l'errore e la sorpre- 
sa. Facciamo un esempio concreto: se per un incon- 




'jucitn In «noma 0*1 pronotmi oa» l Enalotto in alto Trovala i 
duo modi di (viluppo (nomalo a vaiola) a quolll dalla ridmionl 




fon provata in- 



tra riteniamo il risultato più probabile i, il segno X il 
mediamente probabile e il j il segno scarsamente 
probabile, si inserirà nel settore Base il segno i. in 
quello Errore il segno X e in quello Sorpresa il 2. 

La fase successiva è quella dello sviluppo e conse- 
guente condizionamento. A questo scopo sono stati 
predisposti ben 6 tipi di condizionamenti basati sia 
sulle statistiche relative alle colonne vincenti prece- 
denti sia su algoritmi di altra natura. Il condiziona- 
mento può basarsi sul totale dei segni, sulla conse- 
cutività degli stessi, sulle interruzioni delle consecu- 
tività, sulle formule derivate, sulle correzioni d'erro- 
re e sui filtri. Il significato di ognuno di questi con- 
dizionamenti che possono essere "sommati" è esau- 
rientemente documentato sul voluminoso manuale. 
A condizionamento effettuato si passa alla fase suc- 
cessiva, la più importante, perché e quella che pro- 
duce le colonne finali che devono essere giocate, lo 
sviluppo e riduzione. 

Sislhmù 2 permette due tipi di sviluppo, normale e 
veloce. Selezionando una delle due opzioni dal me- 
nu principale si otterranno istantaneamente i dati 
relativi al sistema che si sta sviluppando, compreso 
il costo e il numero di schedine che occorrono per 
giocarlo. Per quanto riguarda questa fase. Sisthema 2 
è in grado di stupire per la velocità di elaborazione: 

ta.ooo colonnp al secondo su un Amiga con 6S0OO 
a 7J4 MHz e oltre 100.000 con un Amiga 3000 a 
25 MHz. Dopo aver eseguito lo sviluppo, in base alle 
colonne nsultann dal condizionamento, si può deci- 
dere se modificarli e ripetere l'ultima fase. 

A questo punto è possibile visualizzare a video le 
colonne.oppure procedere alla riduzione. Anche qui 
Siahema 2 prevede due metodi, semplice e cruncher, 
un algoritmo studiato espressamente dalla Progetto 
Software per aumentare le prestazioni del proprio 
progtamma. A dire il vero, il modo di riduzione nor- 
male è moderatamente veloce, mentre quello crun- 
cher è forse un po' troppo lento, ma assai più effica- 
ce. 

Il resto del programma si occupa di stampare le 
schedine, memorizzare il sistema su supporto ma- 
gnetico e ricercare la colonna vincente all'interno 
delle (eventuali) migliaia di colonne sviluppate. 
Sisllifmo 2 h complessivamente un ottimo program- 
ma, al vertice del settore. Ora vanta una maggiore 




Quatto a colo un efemplo di un tletema sviluppato inumando qua- 
rto programma volando, con la varatane Pfui. il ponooo (lampara 
le tolonne direttamente rulla ((Redine 




Totip, telici a vincenti Erettene al. arrrhema I vi permette e 
onere un bai pò di miliardi anche acommettendo dull'lpplcal 



velocità di elaborazione, una rinnovata e più efficien- 
te interfaccia utente oltre a nuovi, esclusivi algoritmi 
di sviluppo e riduzione. Inoltre i manuali sono asso- 
lutamente indispensabili e totalmente esaurienti, ca- 
paci di trasformare anche un "novizio" della sistemi- 
stica in un vero esperto. 

Un'ultima annotazione: Sisthema 2 è disponibile in 
(scusate il gioco di parole) due versioni. La prima, la 
versione Plus permette di slampare le proprie colon- 
ne direttamente su schedina ed e in vendita a 
169.000 lire. Se invece non potete stampare, per 
qualsiasi motivo, potete "accontentarvi" della versio- 
ne base a 99.000 lire. Per qualsiasi informazione te- 
lefonate allo 011/700)58. 

Antonello Jannone 
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THE GAMES ■ ESPANA '92 



Ocean. Amiga (Nuova versione) 
Anche gli amighisti possono rivivere le emozioni delle 
olimpiadi catalane con questo Espana 'oj della Ocean. 
II gioco, già recensito per PC sulle pagine del numero 
scorso, si distingue dai suoi numerosi predecessori per 

V impressionali le numera di discipline in cui e possibile 
cimentarsL La Ocean ha infatti inserito nei quattro 
dischetti che troviamo nella scatola ben ventinove 
specialità, tra cui le classiche gaie dì velocita, il judo, 
la scherma, il nuoto e la lotta libera. 
la realizzazione tecnica pei Amiga è accettabile, le 
animazioni degli sprire sono abbastanza fluide anche 

se un po' più di velocità non avrebbe guastato, i 

ancamenti da dischetto sono frequenti ma comunque 

sempre veloci. Non e prevista l'instalL^ione m disco 



rigido, come accade spesso nei giochi di programmazione 
inglese (la pirateria esercita anche qui la sua nefanda 
influenza!), ma è utilizzabile un secondo drive. 
Il sistema di controllo è basato più sulla regolarità dei 
movimenti de! joystick che sul furioso smancttamento; 

la cosa all'inizio disorienta ma una vola che ci ai abitua 
contribuisce ad aumentare la longevità dei nostri fidi 
compagni di sessioni vidcoludiche. 

Moltu LompleU la Mreiotie di dDciwmcnto che consente 

àrantrultarcopummiro 

dalla mole di lavuiu Jj svolgere alla situazione del sue 

elettTOcardioffnmma. 

Se amavate il vecchio DfcaiUlen dell' Actrvioìon trowroto 

qui pane per 1 vostri denti ma in ogni caso dategli 

un'occhiata, porrebbe fare al caso voerro. 



HARPOON DESIGNERÀ EDITION 



Electronic Arts/ThreeSUty, PC 
Harpoon e il più completo e divertente wargame 
disponibile per PC. Punto. Con questa Designer* 
Edition il gioco diventa ancora più grande. 11 

programma e in grado di creare dodici scenari inediti 
per ogni Teatro di Guerra in vostro possesso. Questi 
SCCOlli LUI i a idei «no gli sconvolgimenti politici e 
militari avvenuti nel mondo dalla pubblicazione del 

primo Harpoon e mettono a CuSTjosizwkcH giocatore 
un ricco parco di unità non ancora apparse nei tìtoli 
precedenti. Tra le altre. IF-117 Stealth, l'F-22 e la 
nuova superportacrei. sovietica dal nome tanto 
misterioso quanto il suo destino Inoltre la confezione 
fornisce gratuitamente la nuova versione di Harpoon 
denominata 1.3. 

NOVA 9 

Sierra/ Dynamix, Amiga 

Ricordate Battlaoneì 11 vecchio classico della Atan, 
in cui venivamo messi alla guida di un carrarniato 
che si muoveva all'interno di un mondo in 3D 
vettoriale, è stato sicuramente fonte di ispirazione 
per 1 programmatori della Dynamix che con questo 

Nova p cominciano a sfruttare a dovere le 

caratteristiche grafiche dell'Amiga. 

Ai più attenti non sfuggirà, infatti, l'indic37ione 

sulla scatola che ti informa dell'utilizzo di ben 64 
colori per la grafica del gioco. Il modo extra hall- 
brite è una meraviglia a vedersi e non fa certo 
rimpiangere i 256 colori della scheda VCA, Per 
quanto riguarda l'aspetto sonoro, invece, le cose 
peggiorano nettamente; pochi e scarsi gli effetti 



Questa nuova edizione presenta una gestione del 
sonar completamente rinnovata - meno statistica e 
più realistica -, nuove regp*e per I intelligenza arafiaalc 
di missili c siluri, la correzione di alcune impreosiom 
del vecchio sistema e un'interfaccia utente ancora 
più raffinata con la possibUita di accedere a molle 

funzioni di cieco cliccando due volte cullo ccntrrmn 
invece che richiamando il menu a tendina- 
La versione 1.} e il punto di contatto uà il vecchio 
Harpoon ed il nuovo Harpoon II che dovrebbe vedere 
la luce net primi mesi dei prossirno anno, la Oesgrar* 

tdilwn richiede tt possesso del vecchio Hutpvon e 

può installare 1 propri smuri sotu sui ioni di bandella 
presenti sull'hard disk. Complessivamente, un ottimo 
affare per Tutti gli amanti di questo splendido gioco. 



sonori durante il gioco e poco ispirate anche le 
musiche che accompagnano la presentazione. 
La giocabilita è abbastanza scadcnlr. ci ai limita a 
vagare per i vari pianeti cercando di distruggere il 
maggior numero di alieni possibde. badando a non 

farsi colpire da questi ultimi. La grafica vettoriale 

e di buona qualità, per quanto riguarda Ì nemici. 

ma si limita a pochi dementi di sfondo per 1 paesaggi 

e considerando la lentezza generale (che nona la 

Sierra a consigliare un 68oao) la cosa non è 

giustificabile. 

In conclusione, un buon tentativo di utilizzare 

l'Amiga al suo meglio che non è completamente 
riusdlo a causa di uno schema di gioco trito e ntnto 
e delle routine vettoriali non proprio supersoniche. 



JIMMY WHITE 
WHIRLWIND SNOOKER 



Virgin Games, PC (Nuova versione) 

Non abbiamo mai avuto dubbi riguardo alla qualità 

di una possibile conversione di WfciWu-t'nJ Snooker 

da Amiga a PC: U gioco, interamente basato sulla 

grafica vettoriale, si adatta particolarmente a quelle 

che sono le caratteristiche delle macchine IBM 

compatìbili. 

Il gioco è stato programmato da Archer Maclean e 

sì può considerare senza dubbio la migliore 

simulazione biliardisrica presente sul mercato. 1 

movimenti delle palle sono riprodotti rispettando 
con assoluta fedeltà le leggi della fisica ed è possibile 
giocare qualsiasi colpo ottenendo gli stessi risultati 
che potremmo avere giocandolo su di un autentico 
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tavolo da biliardo, il manuale (completo ed esauriente) 
cita con orgoglio che è possibile eseguire più di 

iCj milioni di colpi differenti (avete ìrtfn hom*!) 

È possibile giocare contro il computer o con un amico, 
gli avversari controllati dal computer hanno quattro 
livelli di abilità crescente e all'ultimo livello giocherete 
contro lo stesso Jimmy Whtte, un grande campione 
di questa specialità francamente unDatutnlc). 
b fluidità e la velocità della grafica sono asMÌulamOTtP 

ttraordinarie- e nel corto di una partita sembra flussi 

di assistere a qualche scena tratta da fi colore dà soldi. 
Se fate parte della folta schiera di appassionati delle 
fumose sale da biliardo, Whitiwind Snooker vi farà 
impazzire, e pensate che fra poco arriverà anche Pool! 
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NIUM METTE IL MONDO 
NELLE TUE MANI 




COSIW» i le lenitali 
elettriche per fornire le risorte 

e infamine le me mia 



<_ ostruiti l te basi militari per 
attaccare e difenderti. 



Crea le foreste ed i parchi per 
mert tl/ujuiiuuiifMo 

mondiale - 



Controlla il tasso ,h 
inquinamento, d'anidride 
carbonica e lo strato di ozono. 




Un mondo lontano - una nuova civiltà. L'equilibrio delicato del 
pianeta si trova nelle tue mani. Dovrai affrontare le molteplici sfide 

di un vero leader mondiale - le decisioni che prenderai potranno 

salvare il pianeta dal surriscaldamento e dall'inquinamento.. Le lue 

forze potranno sconfiggere il nemico che sta cercando di 

distruggere le tue città, avvelenando il tuo pianeta. 

Il mondo e il potere sono nelle lue mani! 



Ridica te risolse nanna. • 
controlla la stabdiiù sismica. 



«TIP - 



***: 



MILLENNIUM 
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lMIGA 1 Mb - PC VGA 256 colori - Scheda Ad-Lib, Roland, Soundblaster. 




Tutù costantemente sullo 
controllo io stato del t 
pianeta 

' inni;.! streen stmts 
Miltftuiliim I 
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SPACE SHUTTLE 
THE SIMULATOR 



fllBB 



Virgin/Velrtor Grati» Amiga (Nuova versione) 
Il prodotto della Vektor Grafìx si è già conquistato un 
posto nella storia dei videogiochì come il simulatore di 
volo più inconsueto che sia mai apparso sul mercato. 
Pilotate uno space shuttle forse non vi esalterà ndlu 
stesso modo di un R5 ma si può comunque melare 
un esperienza interessante. La versione per gli MS- 
DOS compatibili si giovava dell apporto di clock veloci 
the rendevano la grafica vettoriale sufficien temente 
fluida; l'Amiga, purtroppo, rimane ancora ancorata ai 
suoi ~.i) MHz. e la differenza si vede: gli spostamenti 

sono scattosi e la fluidità é solo un sogno. 

la completezza dei comandi è, fortunatamente, rimasb 

inalterata ma risente del lunghi tempi di accesso al 



disco che caratterizzano gli spostamenti fra i vari pannelli 
di controllo: è prevista, comunque, un'opzione per 

installare il gioco su disco rigido. 

Space Situiti* è completo fino all'inverosimile: tutù i 

kunlrulli della navetta sonu tuli lipiotloui con dovizia 

di parutoian, le missioni rispecchiano leudinciitt quelle 

avvenute nella lealtà e il lealismo di volo e esasperato. 
Se tutto questo vi ta pensare a una emulazione mgJoanue 

vi «tate «Vagliando? Spaet Situili* è eonfiguraolle !n 
cinque livelli di dutìcolta crescente che vi consentiranno 
di giocare anche <uti73 dUpom» di un trowjto di volo 

in conclusione un prodono originale e interessarne. 

chp ricentp però, più del dovuto, delle htmtayiom 
hardware Amiga. 






Electronic Aris, PC 

Dopo oltre sei mesi dalla presentanone dell'omonimo 
titolo per Amiga, la fclectfunic Aris presenta la 
corrispondente versione per i P.C, estremamente simile 
a quella già vista sul computer Commodore. 
Le poche dUTereri» 1 riguardano alcune opaoni secondane 
senza nulla togliere alla giocabilità che si mantiene 

inalterata nel nuovo prodono, a vantaggio del quale si 
ima grafica davvero notevole, soprattutto per 
quanto riguarda gli splendidi orizzonti sfumati. 
Cosi come nella versione Amiga, anche qui sono pilotabili 
una quarantina di velivoli diversi che vanno dai velivoli 
da trasporto (Boeing 747-400) ai bombardieri (B-S2). 
agli intercettori vecchi IF-104) e nuovi (F-<4 e seguenti), 
proseguendo con i mulOruolo (Tornado ADV), per finire 



con gli aerei invisibili (F-117 e B-a), quelli spia (SR-?! 

e U-2) e quelli sperimentali (X-ts e X-29). 

rumane, pero, il vecchio difetto del rorUcuinu uuxuiiu 

(peraltro non molto reabstico) per qualsiasi vchvolo (a 

sono anche quelli sovietici -) si scelga: la dlftVrrri.-a ira 

un aeroplano e l 'altro riguarda rsclusrvamrntr il muucuu 

ai volo e la eorrisponaenle manovranilita 

11 sonoro C alquanto ocludenie ed a n c he 1 comandi ui 

volo rasentano l'assurdo se non si possiede un buon 

joystick, in assenza del quale bisogna impiegare un Alt- 

Qualcosa persino per manovrare la cloche! 

Si trana. mdefininva. ttolamenie di un buon gioco di 

volo con quaranta srnagKt ulvasì per clil lutile video- 

volare e non ha troppe pretese nello sperimentare 

accuratamente un velivolo in particolare, malie di più. 



CARRIERS AT WAR 



SSC. PC 

L'ultimo anno ha visto un rinnovato interesse da 
parte dei piogrammalori per le vicende della guend 
nel Pacifico durante U secondo conflitto mondiale. 
Questo trend, alimentato dalla ricorrenza del 

cinquantenario delle grandi battaglie aeronavali 

tra americani e giapponesi durante iesiate del 

1942 ha portato alla rjubbbcazione di titoli di cròma 

qualità (come la simulazione di volo Accs ofthe 
Pacific), di qualità solo discreta nonostante le 
aspettative (il warparne Carrier Stnkc) ed ora questo 
Carricrs ai War della non molto nota ma rispettata 
società australiana SSG. 
Si tratta di una ricostruzione in scala operazionale 
di alcuni degli scontri navali più famosi, dal Mar 



dei Coralli, a Midway alle Isole Salo 

L'autentico punto di forza è la routine di 1A, 

1 ibdUcuiiui "Wai Rvuin". 3-iluuuuu la «lue - 
anni di test e prove, garantisce un livello di 
intelligenza di gioco da parte della macchina non 

ancora riscontralo m un gioco di guerra su 

computer. La simulazione include la descrizione 

accurata di centinaia di mezzi aerei e navali e la 

possibilità di impegnare te forze avversarie anche 

in scontri tra unità di superficie (al contrario dei 
ripetitivi attacchi aerei che erano l'unica forma dì 

offesa permessa in Carrier Strike). Carriers al War 
non e un gioco per tutu (al contrario di Harpoon, 

un titolo che può otturare immotamente anche 
l'attenzione del neofita) ma garantisce ore e ore 



DOODLE BUG 



Core Design, Amiga 

Se dovessimo scegliete la software house numero uno 

nei campo dei platform su Amiga non ce alcun dubbio 

che il privilegio di un simile onore toccherebbe alla 
Core Design, casa celebre per i magnifici Chuck Rock 
e Premiere: DoodU Suge l'ennesimo tentanvo della 
sopracitata casa di confermare questa leadership. 
Il protagonista di DoodU Bug è, come avrete forse già 
capito, un insetto dall'aria assolutamente beota, le cui 
uniche armi ali inìzio del gioco sono delle matite: 
tirandole, queste disegneranno degli oggetti (ombrelli, 
smart bomb. scudi...) che il nostro protagonista potrà 
usare nel corso della sua avventura. Un altro valido 
aiuto per il giocatore è costituito dagli amici di Doodlc 
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Bug che possono fornirgli sottomarini, eucoferi, astronavi 
e altri mezzi di trasporto per aiutarlo nel suo cammino, 
cammino che si snoda lungo cinque mondi divisi in 

venti livelli pieni zeppi di nemici assatanaa. Lo scopo 

del gioco? Semplice, recuperare la stupenda Lady Bug 
rapita dalle solite forze del male. 
Gli elementi per un platform dì successo ci sono tutti 
grafica rumettosa, look da console, bonus, armi extra... 
Purtroppo 1 intero gioco si ancata au u\etn discreti 

grafica e sonoro sono buoni, ma non eccezionali, lo 
scrolling parallattico è cosi cosi, la varietà dei nemici è 
piuttosto limitata e la giocabilità è ole. ma non superba. 
In conclusione, un buon platform, ma non cosi buono 
come sarebbe stato lecito aspettarsi dalla Core. 
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PERGIOCO. PER I RINOCERONTI DEI VIDEOGIOCHI. 







è in via San Prospero 1 (Cordusio); a ROMA il ne 



»T71»-1 



-filili Fm/wìT» Il « 



,per corrispondenza per I 1 Italia è a MILANO tei. 
,02 / 874580-874593. Listini aggiornati e gratuiti ! 






■IP IH ? NOVEMBRE 93 



KOW I '•-'' '' "'" "- — ' 






NON DISPERDERE NELL'AMBIENTE 




òQttMBli : opinali più 
muluti re* Amfa* o PC - ns&olutsmgn- 
te d'obbligo per ogni collezionista di ri- 

spetto - a prezzi damerò Imbattibili! 

Per usufruire dei fantastici vantaggi 
èoftUail dw solamente effettuare il 



tuo ordine entro il 15 NOVEMBRE 

riceverai ciò che hai scelto m me* ere 

tHeal 
Invia subito il buono d'ordine o, meglio 
ancora, telefona oggi al numero 
03I-500-174: l'offerta vale solo fino ad 
esaurimento delle scorte! 



Aces of the Pacific 

" 5ò(x». ìmfc. i/m 5. i . 
'■Te Jr P«<J Bjnv 

■ 

Air combat strategies 

• m> flnaicato a taicen A senno 
r bU di Falcon contiene un 
ja aprica** ffulU taatìeml 

Oper.i Fighting Tigers 

nppùrtec 
FakxiientlntR*) con Fakon 3 



79.000 



30.000 



Falcon 3 Updater 

* r*4#omè Fatcon otte o 

versione J'&ponMe; contiene inoltre 

FALCONER un potente programma 

por motf^loaro molle tra h ca'atxe^ 

I Falcon 3. 

Oa non w*df rr' 



35.000 



Dagger of Anton Ha 

» in Etiiux trafict e sotto m» Yen 
Conquest of Camelot 

Am^A 'mtf 
• - ;.-■- 

csYSlteri Odia Tarda Rotonda 

Doublé Doublé Bill 

-"■ ,iì. >7 

• Contiene: Wings. TV Sporte Football 
e Baiketkaft, Lorda o* K ■ 

Catalogo SottMail 

Puoi ■ichteéeno *«rt*i*w Lft ZOOO « 

'■.,- /. ■ . . ■■ .*;. ■:■'■■- ■:; 



79.001 




OGNI ORDINI 




Indy 
Aita 



mot (Arcade) 



fi mqjtor gioco &'a&ont ó\ troiana 
Jonee con grafica 5P 




ililiì 



cjl 



III 




FAX 031-300-214 



fjONO D'ORDINE DA INVIARE A: LAGO SNC • CASELLA POSTALE 293 • 22100 COMO 
SI. inviatemi al più presto l prodotti indicati in questo mio ordine: 

. ,-tOME E NOME PBEFSSO E W TELEFONICO 



DESCRIZIONE 



COMPUTER. 



E N' CMCO 



I ise minorenne qu ella di ungenttobei 



PRÉ220 



- provincia 



K*i>/ium 



Bbm i leeMBatU 



orsini wumc li- t&ooo 



http ://speccy. altervista. ora/ ■■»^^^^b^^^^™»»j l ^ Sfc g http://speccy.altervista.org/ 



■■ I MMENTO PRESCEIT» 



Pagherò a) poatro k) contrassegno 

BAJego assegno NON TRASFERIBILE intestalo a LAGO SNC 
Ricevuta <<n onoriate) osi versamento nel Conto Correrne Podi 
N' 1?810ZSÈ «tesato a LAGO SNC 



MdaMHi npodoi Mi mn 

V0Wfl_C^a3Crw.ip, T . 



Scalena 
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LOCOMOTION 



Kìngsoft, Amiga 

Dite la verità: n<)n nmpiangrte mai il divertimento che 
ormavate in tenera età smanettando con treni, trenini 
e scambi vari? Non vi ricordate la soddisfazione nel 
completare un plastico con tanto di montagne, ninne), 
passaggi a livello e ili umiliazione notturna? E il gusto 
njJjlu nel vuleie >-.uiitrarsi a tutu veluciù due Luiivvigu 
candii di passeggeri? Aaaah, bei tempi.. Fortunatamente 
la King Sofi vi dà ora la possibilità di rivivere quei giorni 
felici con la prima simulazione al mondo di trenini. A 
dire il vero, un titolo simile era già uscito qualche 
annetto or Bono sul Cfia. ma adWso aneho gli amighicti 
possono sollazzarsi con questo passatempo. 
Sullo schermo che mostra un plastico ferroviario 

inquadrato dall'alto si muovono un ceno numero di 



treni: ogni convoglio deve raggiungere una stazione 
contrassegnata da una lettera dell'alfabeto. 11 vostro 
compito e quello dì gestire gli scambi della rete tèrroviana 
cosi che i treni arrivino a destinazione senza scontrarsi 
fra loro: le motrici infatti non possono fermarsi, ma 

(.tic (pini in hio un iam<><iYI iiiuum;), ragion 
pei ilù fcr alluaiiuiù ulùJic ovini aciuuii Jicuu I ouuutu. 

locomoilon e un giochino abbastanza rat 
quanto a realizzazione tecnica: età nnnnetani* la 
giocabitità è tale da indurci seriamente a consigliarvene 
l'acquisto. Inoltre 1 livelli sono numerosi e la puuiuniu 
ni salvare la eihia^tnnr grafie a una paci^vrtrn unita 

ali editor di tractuD, garantisce una Uisciciìì longevità. 

Provate a dargli un'occhiata; nt? poiresie rimanere 

sorpresi 



MILLENIUM 



Empite, PC (Nuota versione) 
Le simulazioni 'divine* o, comunque, basate sulla 
gestione di popolazioni o gruppi di persone ( Cupuioiu, 
5ira City, Cii'ifcariori...) sono la moda di questi ultimi 

anni: esiste però un gioco, usato parecchio tempo Fj 

su Amiga, che aveva fatto da precursore a questa 

generazione di "simulatori totali". Millrniuin 

11 plot di questo gioco è presto spiegato' un gruppo di 
terrestri e stato costretto ad abbandonare il proprio 
pianeta a ausa dei numerosi sconvolgunenù (terremoti, 
eruzioni vulcaniche...) che l'hanno reso inabitabile e. 
a bordo di un gruppo di navi spaziali, ha colonizzala 
una parte della Luna. Uopo poco tempo pero gli ex- 
terrestri si rendono conto della pochezza di risorse del 
satellite su cui sono costretti a vivere e decidono di 



studiale delle soluzioni pei scovate nuovi planai -l.iubdl 

per creare nuovi insediamenti. Il vostro scopo è quello 
di culaie ni tutu gì. ujuciu la tiu di questi iuIuiii 
decidendo quali invenzioni sviluppare, quanto favrairr 

l'incremento dei! a popoLiziuivc, iimli iii I iw i im " catrami 

curando t rrasponi interstellari ... L obiettivo liliale e 

ovviamente quello di riportare il gruppo ini pianeta 

natio, ma pruni bisogna trovare qualcosa in grado di 
stabilizzare la crosta terrestre... 
Millenium su PC ha mantenute intatte le arattensnche 
che lo rendevano un buon gioco nella versione 
precedente: la giocabuita e ottima e il divertimento cala 
solo una volta Cile si e già vista la scena liliale, la mania 
è leggermente pegsrorjQ e lo stesso vale per il sonoro, 
ma sono nim ditétn su cui si può facilmente sorvolare. 



SWORD OF HONOUR 



Dvnafield Svstein*, Amiga 

A un ninia polete fare di lutto: torturarlo, picchiarlo, 
strappargli le unghie delle inani COO le tcudglk, Guglì 
il solletico sorto i piedi... Ma » volete veramente farlo 
intavolare, dovete fate semplicemente una tosa: mettere 

in dubbio il suo onore. I mnja infarti sono come i mafiosi 
(avete presente il e lawen 'nomo d'onore tono, aash" 3 ) 
e non tollerano insolenze nei loro confronti. Questi 
regola vale anche per i! coraggiosissimo protagonista 
di Sword 0/ Honour un esperto di arti marziali il cui 
karma e stato intaccato da un manipolo di uomini 
malvagi: cosi il nostro ninja, dopo aver indossato la sua 
ninna blu nuova di pacca, 3 è armato di coraggio ed è 
partito alla ricerca dei nemici del suo onore. 
Su-ord of Honour è il classico Gioco di Ruolo arude. 



"alla Caihibh" latito per uili-ndi-rii. in pui ■ 

menare un sacco di nemici come m un picchiaduro 

vciu e piupiw e, aliu aiKKìV tunuu, uUlk^uac nel uiiglivi 

modo possibile gli oggetti che troverete lungo il vostro 
cammino o che ottenete parlando con altri personàggi. 

SOH e decisamente migliore di quanto ci si pouebbe 

appettare da un ginrn della IfrnafipW SyWPtnT il ninia 

ha una buona varietà di mosse a propria disposizione, 

la grafica e più che accettabile, la musica introduttiva 
è canna e per un certo lasso di tempo il divertimento 

non manca mai. Purtroppo dopo qualche partita ci si 
accorge dei limiti di un gioco troppo monotono e troppo 
limitato (sopratruno per quanto riguarda l'intelligenza 
dei nemici! per essere acquistato: peccato, sarà per la 
prossima volta... 



MATCH OF THE DAY 



Zeppelin, Amiga 

In Inghilterra esisteva fino ali anno scorso il Match of 

the Day. la partita della settimana che veniva trasmessa 

in diretta il sabato pomeriggio. La BBC ha ora perso i 

diritti della Big League. ma questo non ha distolto la 

Zeppelin dall'acquisire i diritti della sopracitata 

trasmissione e di realizzarne una simulazione calcistica 

prettamente tecnico-manageriale. 

Match of the Day ha nella presentazione e nella 

programmazione della squadra, durame la semmai..» 

precedente l'incontro, ì propri punti di forza: ciò 

nonostante non offre tutte le possibilità di intervento 

e di scelta fomite da uno dei migliori giochi di questo 

genere, The Manager. 

Lo schermo principale non è altro che la rappresentazione 
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di un'agenda: qui si possono operare tutte le scelte che 
andranno poi a condizionare il risultato del sabato 
pomeriggio, come rincontro con il tecnico, con il medico, 
con 1 club dei tifosi e, ovviamente, con la squadra. 
Quando vi aspetta una partita di un cerio rilievo inoltre 

potete mandare degli osservatori a spiare la squadra 
avversaria, tosi da riavare consigli utili e non scendere 
in campo del tutto impreparati. Di ogni partita è possibile 
scegliere se vedere solo il risultato bearsi dogli I ughliahts 

ioli le migliun UUMl (1 Ifl^UMtaDUn e quella iipicj 

"alla Kicfc Off"): in ognuno di questi casi comunque 
non potete effettuare variazioni del vostro undici Questo 
è probabilmente il maggior difetto di MOTD, una 
simulazione appena sufficiente e di molto inferiore 
ai già citato The Manaffr. 
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VENDITA 

PER CORRISPONDENZA 



Padova OomputerTiniB Padova 



VENDITA 

PER CORRISPONDENZA 



Dyrnpursr A;niy-i 



Amiga 2000 garanzia Commodore 2.0 Ecs ne» price 1 . 1 00.000 
Amiga 3000 25Mhz,Hd 52Mb.2Mb di memoria chiedere 

Amiga 500 PLUS Commodore+jpysiick new P n« 650.000 



. fiorii iot 

Commodore 1084s-new 
Commodore 1950 multisync (1960) 
Nec 3fg 15"multisync 1024x768 
Nec4fg 16"multisync 1024x768 
Nec 5fg 20"multisync 1280x768 



new pncc 

nevi orice 

new price 
new price 



450.1100 

700.000 

1.050.000 

1.600.000 

2.S00.000 



. Espansioni iimicjii ^ 

Espansione Amiga 500 5 1 2kb new price 58.000 

Espansione Amiga 500 51 2krvi-clock nsoprioe 72.000 

Espansione Amiga 500 1 ,5Mh+clock 180.000 

Espansione Amiga 500 1 .5Mb 170.000 

Espansione Amiga 500 Plus 1 mb 99.000 



s rìiit'J Eflstò Aì/5'j : j) 

I Hard disk 52Mb Quantum 1 l/15ms-slim 

! Hard disk l(15Mb Quantum 1 l/15ms-slim 

Hard disk 1 20Mb Quantum 7 ms 

Hard disk 2 10Mb Quantum ll/15ms 

Hard disk 240Mb Quantum 7 ms 

Hard disk Ricoh removibile+cartuccia 50Mb 

Hard disk 45Mb Fujitsu 

Hard disk 105Mb Fujitsu 

Hard disk 1 35Mb Fujitsu 

Hard disk 180 Mb Fujitsu 

Hard disk 330 Mb Fujitsu 7M/S " Professional 



11L« 

new 
new 

new 
new 



430.000 

750.000 

800.000 

1.300.000 

1.350.000 

1.300.000 

390.000 

650.000 

750.000 

1.000.000 

1.900.000 



Pzrìterì'jiiri Awikjsi 



Dtgitali2zatore Videon 111+Photon paint new price 500.000 

DiStalizzatOre Vidi in tempo reale 320x200 320.000 

Genlock roctec 280.000 

Oenlock Vhs Electronic design 750.000 

fienlock S-Vhs Electronic design 990.000 

lland stutuicr Allascan 400dpi, 256 toni nevrotica 385.000 

tnierfavwiu midi oniutoriulc per Amiga ne* prie* 45000 

emulatore Ms-dos Aionce Plus I omhz +5 1 2Kb 445.000 

Adunatole Atoncc normale pei Amiga 2000 120.000 

Drive esterno passante con interruttore new price 120.000 

Kicksian l .3 per Anima 300 plus selezione/mouse 59.000 

Kickstart 2.0 per amiga 500/2000 1 .3 89.000 

Deviatore mouse/joystick 26.000 

Booi df 1 1 per selezionare buoi di partenza) 18.000 

Inicrlttttia -t giocatori 20.000 

Action replay III A500 new price 160.000 

ficliedaanhfliclccr A2000 Commodore new 420.000 

Schermo antiradiazione cristallo Diaspron new 120.000 

DCTV versione Pai chiedere 



Richiedete il nostro listino completo !!! 



f Ps-'jrjrnpiJÌibilI 

PC 286 16/21 HD45Mb Fujitsu IMb 
PC 386SX 25 HD45Vlb Fujitsu 2Mb 
PC 386DX 33 64c. HD45Mb Fujitsu 4Mb 
PC 386DX 40 64c. HD45Mb Fujitsu 4Mb 
PC 486DX 33 128c.HD45.V1b Fujitsu 4Mb 
PC 486DX 33 128c.HD45Mb Fujitsu 4Mb 
differenza Minitower con led 
Tower con led 
I Mb aggiuntivo 44256 
2Mb aggiuntivi simm 
drive aggiuntivo 5" 1/4 Teac 
Vga 1Mb 1024x768/256 
Vga 1Mb 1024x768 32000 colori 
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Hard disk 240Mb Quantum 7ms 
Hard disk 330Mb Fujitsu 7ms 
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Soundblaster 2.0 
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Acccllerairicc G-FORCE 68030 A2000 25mhz Imb 
G-FORCE 68030 A2UOO 40mlu 4mh 
G-FORCE 68030 A2000 50mh/ 4mb 
68040 A300O 

Impact Vision 24 A3000/2000PAL.Genlock. Video pip 

Frame grabber l/25sccondo.Anlillicker.l6.u(Xi.OuO colori 

software a corredo:Macropainl.Caligari pro..Scala 
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Digitalizzatore audio Sound 8bil 
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VENDITA COMPUTER PER CORRISPONDENZA 

COMPUTER TIME S.N.C. 

VIA PROVVIDENZA 43 
35030 SARMEOLA DI RUBANO (PD) 
TEL.049/8976756 FAX 049/8976414 
SHOW ROOM PC/MSDOS E GVP 
TELEFONARE PER APPUNTAMENTO 
i LINEA TELEFONICA GVP DEDICATA 049/8976787 

V . 

CONDIZIONI DI VENDITA:TUTTI I PREZZI SONO COMPRENSIVI D'IVA 
SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA 1/2 POSTA O CORRIERE ESPRESSO 



Siamo presenti con le nostre offerte alla 
pagina , 

*59134# 

del VIDEOTEL 
Il servizio e'gratuito 



GVP POINT 

RIVENDITORE AUTORIZZATO». 
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Questo mese Paolo Paglianti ha prepa- 
rato la soluzione del mitico Ultima VII 
per aiutare gli avatar dispersi in Britan- 
nia e le mappe di Eye of Beholder II. Per 
chiudere felicemente i TNT di ottobre, 
abbiamo inserito uno "speciale" su Gran 
Prix 



ULTIMA VII 



Scrivere la soluzione completa di queslo capolavoro informatico è 
praticamente impossibile, e in ogni caso non sarebbero bastate tutte 
le pagine di Kappa. Ho preferito scrivere una guida che permetta aJ 
giocatore di risolvere tutti i "casi" che incontrerà lungo la strada ver- 
so il Black Gate, lasciando alla sua iniziativa (e al suo divertimento...) 

l'esplorazione dei numerosi dungeon (peraltro non particolarmente 

difficili). Non aspettatevi dunque un'accurata descrizione di Britan- 
nia, ma una valida guida per risolvere Ultima VII. 

Vorrei inoltre segnalare la presenza di numerosi "bug" nella no- 
stra versione di Ultima VII, in modo da avvertire eventuali nuovi gio- 
catori del pericolo che li aspetta; i bug più frequenti sono due; il gio- 
co si piantava quando mettevo a nanna il Party, oppure, sempre dor- 
mendo, sparivano alcune chiavi. Inoltre, dopo alcuni combattimenti 

particolarmente impegnativi, l'inventario dei miei personaggi era ri- 
mescolato, e a volte perdevano la spada, o, peggio, la sacca. State 
dunque attenti a non salvare se perdete oggetti importanti. 

Un'ultima considerazione: alla Origin hanno modificato la lista 

degli incantesimi che potrete lanciare e, probabilmente, avrete sco- 
perto ilicaliunr magic nel gioco non coi rispondono al manuale, e 

ticeveisd. Non preoccupatevi, perche gli unici incantesimi stretta- 
mente necessari per completare l'avventura sono Linlock Magic. 



TRINSIC 



Neil» recensione abbiamo già spiegato come uscire dalla città; co- 
munque riassumiamo brevemente quello che bisogna fare per i 
ritardatari. Prendete la chiave vicino al cadavere di Christopher, 
parlati? con Spark, il figlio della vittima, fatelo entrare nei ranghi 
del vostro gruppo e utilizzate la chiave per aprire il forziere del 
padre. Quindi parlate con la guardia ricoverata dall' Healer e fate 
una capatina dal venditore di navi, che vi darà qualche altra noti- 
zia sulla "Crown Jcwcl" la barca con cui si spostano gli assassini, 

Hook e il suo compagno gargoyle. Scopnrete che oltre ai due so- 
spetu, altre due persone della Fellowship hanno lasciato di recen- 
te la città. Parlate, infine, con il sindaco per ricevere la ricompen- 
sa e la password per uscire da Trinsic. 



BRITAIN E LORD BRITISH 

Appena arrivate a Britain. dirigetevi verso il Castello di Lord Briti- 
sh. Parlando con il monarca, scoprirete che nella torre di NW si 
trovano un bel po' di oggetti riservati al vostro party. Prendete la 
chiave (si trova in un mobiletto dello studio di Lord British), salite 
e prendete tutto l'armamentario. Tra le altre cose troverete lo Speli 
Book. indispensabile per lanciare gli incantesimi. Girando per il 
Castello, incontrerete un membro del Concilio, che vi chiederà di 
portare un documento a Cove (tanto siete già per strada..,). 

Quindi uscite dal castello, andate da Batlin e chiedetegli di en- 
trare nella Fellowship. Riceverete un pacco sigillato da portare alla 
sede di Minoc (non apritelo - se vi interessa, state portando dei pia- 
ni importantissimi perla Fellowship!). 

Prima di andare a Minoc. passate per Cove e consegnate il do- 
cumento al sindaco, quindi visitate 
il mago Rudyom che, come gli al- 
tri maghi del regno, è mezzo rim- 
bambito. Tra parentesi, nel giardi- 
no vicino alla Stirine della Com- 
passione troverete la vostra "pro- 
messa sposa". 



^ 




■ 




VERSO BRITAIN 

Passerete per forza attraverso Paws, una povera cittadina sconvolta 
da un misterioso ladro, che ha fatto sparire delle fiale del Silver 
Snake Venom. Gironzolando e interrogando i cittadini di Paws, 
scoprirete che è stato il figlio di Feridwyn, Garrit, e che le ha nasco- 
ste nel baule vicino al suo letto. Tornate da Morftn. che ha la chiave 
del baule, e prendete le fiale che troverete (infatti, vendendole 
all'alchimista di Lord British ricaverete 50 monete per fiala). Mor- 
fm ha un'armeria ben fornita: per entrare dovrete prendere la chia- 
ve vicino al secchio, andare in casa sua, aprire il 
baule e prendere una seconda chiave che apre 
la porta dell'armeria. 

Come considerazione generale, pensa- 
teci due volte prima di "prendere in prestito" 
qualcosa, perché, oltre a correre il rischio di es- 
sere scoperti e finire nelle prigioni di Yew, alcu- 
ni dei vostri compagni potrebbero decidere di 
lasciare il party. 
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MINOC 

Arrivati alla città dei fabbri, scoprirete che le 
vittime del misterioso quartetto sono salite a 
quattro: due gitani sono stati squartati come 
il povero Christopher. Vicino alle vittime po- 
trete trovare un coltello molto strano, che do- 
vrete raccogliere per future indagini. Conse- 
gnate il pacco a Elynor, il capo della sezione 
di Minoc della Fellowship. 

Se avete voglia e tempo, cercate i piani 
della nave di Owen e consegnateli a |ulia per 
mandare a monte il progetto della sua statua. 
D'altra parte Owen è responsabile di almeno 
tre naufragi, quindi niente pietà! 

Fatevi leggere la mano dalla zingara per 
scoprire cose molte interessami: a questo 
punto potrete scegliere che strada seguire: 
cercare di mettere il sale sulla coda a Eliza- 
beth e Abrahm, la coppia della Fellowship 
■empie presente al momento degli omicidi 
(e scoprire dopo aver girato mezzo continen- 
te che sono inafferrabili! o seguire le indica- 
zioni della zingara e cercare di contattare il 
TimeLord. lo, personalmente, ho seguito 
(per fortuna!) questa seconda strada... 



LE WISP 

Andate alla Empath Abbcy. e parlate con il 
monaco erborista. Vi dirà che le Wisp posso- 
no essere contattate solo dagli Emp, una raz- 
za di ominidi che vivono sulle piarne in 
completa simbiosi con la natura. Per poter 
avvicinare questi ultimi, però, dovrete penai 
vi dietro un po' di miele, che si trova solo 
nella caverna delle api. Il monaco vi darà an- 
che una bomba fumogena che vi consente di 
scappare senza essere beccati dalle api. ma .1 
mio avviso vi conviene entrare da soli (dite 

agli altri membri del gruppo di aspettarvi 
fuori dalla cava) con un anello di invisibilità 
(ne troverete uno in una cassa di uva nella 
Empath Abbey). 

Freso il miele, dovrete attraversare il bo- 
sco da una parte all'altra, e troverete, vicino a 
degli alberi bianchi-argento (che si chiamano 
Silver Iea() tre Emp: parlando con il luiu cu- 
po (anzi, capa!), scoprirete che per ottenere il 
loro aiuto dovrete andare dal falegname di 
Yew e chiedergli di smettere di tagliare 1 Sil- 
ver Leaf (firmando un documento). Tornate 
dagli Emp e. anche se non entreranno nel 
gruppo, vi daranno un fischietto con cui po- 
trete contattare le Wisp. 

Riattraversate la foresta e, prima o poi, 
troverete una Wisp. Usate il fischietto e po- 
trete comunicare. La Wisp (infatti non esisto- 
no singole Wisp, ma un immenso organi- 
smo diviso in cellule indipendenn) vi chie- 
derà di portargli il notebook di Alagner. uno 
studioso di New Maginna. 




| NEW MAGINCIA 

Arrivati a New Magincia, scoprirete che sono 
appena sbarcati tre pirati provenienti dal Buccanner's Den. Il loro capo ha rubato 
un pendaglio che Henry avrebbe dovuto regalare alla sua fidanzata come pegno 
d'amore, ma che poi lo ha perso nella locanda. 

Chiedendo e interrogando, scoprirete che il pendaglio è finito nella mani del- 
la moglie del locandiere, che è poi il sindaco di New Magincia (la moglie, non i 
Parlando ai pirati, die vi chiedono un passaggio per il Buccanner's Den. prima o poi scoppierà 
una rissa, e potrete menare un po' le mani (non sono pericolosi come dicono). 

Andate quindi da Alagner, che vi chiederà, in cambio del suo Notebook (che comunque è da 
considerarsi in prestito e deve essere riportato indietro) di parlare con lo spirito del "Tortured 
I One' di Skara Brae. Prendete armi e bagagli e andate nella città dei Ranger.. 



SKARA BRAE 

...Non prima di aver imparato lo speli Seancc 
(ve lo possono insegnare Mariah, Nicodemus e 
Rudyom). A causa degli scogli, non potrete am- 
marare direttamente su Skara Brae. ma dovrete 
pagare il traghetto. Utilizzate lo speli Seance e 

putide puliate cimi lincila IBCOC di Caronte eli* 

si trova dirimpetto a Skara Brae. 

Aiti-ati tW&'iaold della Spiritualità (che ora 

è abitata solo da spimi...) dovrete parlare subito 

con Mordra e Quenton (ve lo ricordate? Era sta- 
to assassinato al tempo di Ultima V/.„). Scopri- 
rete che per poter avere la risposto al dilemma 
postovi da Alagner. dovrete distruggere il liche 

che si e impossessato dell isola, rei puma cubo 
prendete le tre pozioni (rossa, nera e multicolo- 
re) che si trovano netta capanna di Mordra. 

Andate nel laboratorio di Carne (che e stato 
soprannominatu "Tonuied One - ), cgHeg*a:k 
alle tre bocche della stera di cristallo, allattan- 
doci alleile una ampolla vuota e azionate il tot 

Bellino. Ottenete una poteuUHÌitw poBwa*. 

Andate quindi dal fjhhrn prpndptp il Carillon P 
andate nel castello del I irhe 

Dentro incontrerete la moglie del tabulo, 
che crede di vivere ancora e di essere la siguuia 
del castello. Suonando il carillon la sveglierete 
per qualche secondo, e vi darà un anello da 
consegnare al marito. Tornate quindi dal fab- 
bro che. ricevuto l'anello, cprrhprj di aiutarvi. 

Andate nel cimitero e prendete una sbarra di 

ferro, portategliela e avrete la Soni Cage. Reca- 
tevi poi nel castello e entrate nella stanza del 
Pozzo delle Anime (non sapete come fare? An 

ch'io ci ho perso una notte! I ritte muri laterali 

della stanza del Pozzo sono illusori e puircic- 
passarci attraverso). 

Quindi aspe-naie che U Liche (verso mete** 

notte) si sdlui sul letto di pietra, circondato da 

tutti gli spiriti di Skara Brae e ingabbiatelo con 

la Soul Cage; versatc-ci sopì a la pozione creata 

prima e avrete liberato Skara Brae dal Liche 
malefico. Ma non è finita qui! Prima di lutto 
dovrete far ricongiungere il fabbro con la mo 
e'.'.c quindi parlate con lei e ditele di aggiunger- 
si al vostro grup- 
po, e portatela nel 
negozio del fab- 
bro. 
Poi dovrete trova- 
re un candidato al 
suicidio spirituale. 
Parlate prima con 
il sindaco, e poi 

con tutti (ma pro- 
rio tutti!) gli abi- 
tanti, chiedendogli 

la sentirà, quindi dovrete tornare dal sindaco, 
che solo allora accetterà. Fatelo entrare nel vo- 
stro gruppo, portatelo al Pozzo delle Anime e 

avrete finito anche qui. Prima di lasciare la 

città, andate da Caine. che solo ora risponderà 
al quesito di Alagner. 
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IL TIME LORD 

Ok. bella battuta! Tutto questo lavoro per sco- 
prire che neanche lo spirito del "Tortured 
One" sa rispondermi! Tornate da Alagner, 
che, comunque soddisfatto del vostro lavoro, 
vi consegnerò la chiave del deposito, l'enig- 
matica costruzione un pò più a sud della sua 
abitazione. 

Il deposito è pieno di teletrasporti. muri 
illusori e piattaforme di trasporto, quindi ar- 
matevi di pazienza e esploratelo con calma 
(troverete anche un arco magico e una cin- 
quantina di frecce particolari). Arrivati nella 
stanza principale, scoprirete che non c'è la 
scala per arrivare al piano sopraelevalo. Do- 
vrete quindi costruirvela con le casse di le- 
gno, prima per poter salire sul tavolo sorto la 
porta, e poi per raggiungere la porta dal tavo- 
lo. Uno dei libri posti sul ripiano della stanza 
sopraelevata è il famoso Notebook. 

Prendete tulio quello che vi serve e poi 
tornate dalle Wisp. In cambio delle informa- 
zioni del Notebook (die vi conviene leggervi, 
visto che denuncia le irregolarità della Fel- 
lowship) vi diranno che per contattare il Ti- 
me Lord dovrete utilizzare la Orb of the 

Moon posizionandola a NW della vostra posi- 
zione. Arriverete infatti alla Shrine della Spi- 

riuialìra. dove il Timp ( orn è bloccato dal pri- 
mo Generatore del Guardian. Vi consigliera 

di dare un'occhiata nel dungeon Despìse. a 

W di Britanttia. Tra parentesi, se tornerete da 

Alacner per riconsegnarli u notebook, scopri- 
rete che e stato eliminato da Hook & C. 
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RIMO GENERATORE: LA SFERA 

raggiungerlo, dovrete fare il giro cstem 
de la capitale del continente. Ali 
ina trappola che lancia delle Fireball ag 
n questo Dungeon. si trova anche labi 
ttaccare le sue guardie per poter trova 
mature magiche. 

Raggiunto il primo Generatore scoprir 
re, avrete bisogno dell'Hour Glass di f 
lerlo, e tornate qui solo quando lo avre 
Quando supererete anche quest'ultimi 
ate due volte sulla grande Sfera al cent 
gma dei MoonGate. dovrete attraversar 
vrete distrutto il generatore, ricordatevi 


o del Serpcnt's Spine, la catena di monti che rac- 
o del Dungeon ci sono molti teletrasporti invisibi- 
li avventurieri troppo avventati, 
tazione di un mago veramente potente: vi convie- 
e come bottino quattro spade magiche e un paio 

■te che è difeso da un MoonGate. Per poterlo su- 

.'icodemus - leggete più avanti per scoprire come 

e. 
barriera, entrerete nella Stanza del Generatore; 

ro e vi ritroverete sospesi nell'Etere. Per risolvere 
i in quest'ordine: Rosso, Blu. Blu e Rosso. Quan- 
di prendere la Sfera Nera. 
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IL RISVEGLIO DI PENUMBRA 

Fate un salto dal Timelord. che vi consiglierà di parlare con Nicodemus. l'inventore 
dell'Hour Glass, la magica dessidra in grado di controllare i MoonGate. Quindi dirigetevi 
treno IC» e, nell'abitazione a sud della scacchiera troverete Nicodemus, che come gli altri 

maghi ha dato i numeri. 

Tuttavia riuscirà a darvi notizie confuse sull'Hour Glass: ha perso la sua carica magica, 
ma forse, riportandoglielo, potrà ripristinarlo. Dove? Beh. se avete esplorato bene Paws. vi 
ricorderete di una signora che vende oggetti antichi e stramberie varie a poco prezzo... 

Tornati felici e contenti dal negozio di Beverlea. scoprirete che Nicodemus non solo non 
si ricorda di voi. ma vi crede dei ladri. Tornate quindi dal TimeLord che, preoccupato per la 
salute dei maghi di Britannia. vi spedisce da Penumbra, una maga che si è addormentata 

200 anni fa e che può essere svegliata so- 
dall'Avarar (accidenti, peccato che sono 
già quasi sposato!). 

Andate quindi a MoonGIow. por- 
tandovi dietro un martello, un anello 
d'oro, un pick-lock, un rocchetto di filo e 
un po' d'oro (monete o pepite). Andate da- 
vanti alla porta della casa di Penumbra, 
dove c'è un cartello che dice "Hammcr to 
Enter" e appoggiate per terra questi ogget- 
ti, seguendo l'ordine dell'elenco. 

Potrete così entrare e svegliare 
(con una pozione arancione) Penumbra, 
che. dormendo da 200 anni, non ha perso 
1 poteri magia come gli altri maghi. Tuttavia dovrete schermare la sua abitazione con della 
Black Rock. Dovrete quindi andare a cercare almeno 4 pezzi del magico materiale (si trova 
nelle lumiere di Vesper di Minoc, oppure ne troverete qualche blocco in casa di Rudyom. a 
Cove) e posizionarli sui quattro piedistalli intorno al Ietto di Penumbra. prima di poterle par- 
lare. 

Felice del vostro aiuto, vi dirà di esplorare il Dungeon Deceit (è sull'isola a nord di 
MoonGIow). Per poter superare la barriera Eterea che difende il secondo generatore, dovrete 
prima portarle l'Ethcreal Ring, un tempo in possesso di Draximisom, il leader dei Gargoyle. 
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TERF1N 

Andate quindi nella città dei Gargoyle, dove 
incontrerete vecchi amici e nuovi nemici. 
Scoprirete subito che l'Ethereal Ring è stato 
venduto dal Re dei Gargoyle a un mezzo 
matto di nome Martingo. che vive sull'isola 
di nome Spektran. Prima di partire, cercate 
di riportare la pace a Terfin: infatti la Fel- 
lowship ha dei seguaci pure qui. che stan- 
no cercando di minare la fede nelle tre 
virtù Gargoyle. 

E non solo in senso figurato, visto che, 
parlando coti Quacven. il sacerdote della 
Singolarità, saprete che Runeb. il "secon- 
do" della Fellowship ha strane idee su co- 
me risolvere i problemi di fede. Una rapida 
perquisizione della casa di Sarpling vi con- 
sentirà di scoprire che Runeb è pure dina- 
mitardo. Toniate dal bombarolo e parlate- 
gli; appena mette mano alla spada, fatelo a 
fettine e potrete partire verso Spektran. 

Arrivati sull'isoletta. entrate nel castello 
di Martingo (basta mettersi davanti alla pa- 
ratia di ferro per poter entrare), passate per 
la stanza del Sultano (lo dicevo che era 
mezzo matto!) e entrate nella stanza a 
nord. L'Arpia di pietra si animerà per darvi 
il benvenuto, ma non dovrebbe costituire 
un grande problema. 

Vi conviene però entrare dalla stanza di 
Martingo. e non dalla porta centrale, per- 
ché quest'ultima potrebbe lasciare fuori 
qualcuno dei vostri e indebolire il gruppo 
prima del 
combatti- 
mento. 
Una volta 
uccisa l'Ar- 
pia, avrete 
la chiave 
per accede- 
re alla Vault 
e prendere 
l'Ethereal 
Ring. 





I MISTERI DI AMBROSIA 

Distruggendo i primi due Generatori, libererete il 
Time Lord dalla sua prigionia e i maghi di Britan- 
nia dal rimbambimento, ma allo stesso tempo di- 
struggerete tulli i Moull Gate Blu e Rosai, quindi 
per viaggiare istantaneamente potrete coniare sol- 
tanto sugli incantesimi Mark e- Recali. 

Inoltre, per contattare il vostro potente allealo, 
dovrete utilizzare l'Hour Glass stesso, Dovrete ora distruggere Terzo Generatore, ma per 
potervi avvicinare, avrete bisogno della protezione della Caddelite, un metallo meteoritico, 
che si trova solo al centro dcll'isoletta Ambrosia, che è esattamente corto alla rnca (Ipl VPnll 
(quel cerchio con le punte e i punti cardinali a nord est di Rritannia) (Mia VOStTJ mappa. 

Li si trova un Uungeon abbastanza pericoloso a causa di dui Lidie, in fo..J« -1 <ju«l* 
troverete le pepite di Caddelite. Tuttavia dovrete prima eliminare l'Hydra posta a guardia 

del prezioso materiale, e scoprire (per vostra fortuna avete questa soluzione ma in sono di- 
ventato matto prima di trovare il pulsante) che nel muro a nord del nido dell'I iyJ.-, c'4 
una porta nascosta. 

Prendete otto pezzi di Caddelite (un pezzo per ogni componente del vostro party) e an- 
date dal fabbro di Minoc per farvi costruire altrettanti elmi di Caddelite. Indoratoli e anda- 
te sull'isola della Fellowship. dove troverete il Terzo Generatore. 



IL SECONDO GENERATORE: 
IL TETRAEDONO 

Tornate quindi da Penumbra e chiedetele di incantarvi l'Anello. Andate poi verso il Dun- 
geon Deceit. entrate ed esploratelo. Troverete, al suo interno, due awenhlriere. die Stanno 

cercando di vendicare il padre, e la loro "preda", un Ciclope di nome lskander che, come 

scoprirete più avanti, è del tutto innocente. 

Nel Dungeon ci sono un paio di muri illusori, che potrete scoprire con un po' di 
te", e una stanza abitata da due draghi: se non cercate guai, evitatela, visto che è del tutto 
accessoria. Arriverete infine nella stanza del Generatore: mettetevi l'Audio, laraate .1 rato 
del Party fuori dalla porta e entrate nel Secondo Generatore. Qui non ci sono rompicapi da 
risolvere, ma solo un Elementale grande come una casa da distruggere (vi consiglio di usa- 
re una Class Sword). 

Distrutto il secondo Generatore, prendete il piccolo Tcuaedonu e uscite D'oni in poi i 
maghi, compresa la mitica Mariah, riacquisteranno le loro capacità intellettive. 
Infatti Nicodemus potrà incantarvi l'Hour Glass. e voi potrete entrare nel Pnmo Generato- 
te. 




IL TERZO GENERATORE: IL CUBO 

I Per entrare nel Meditauon Retreat in teoria dovreste far par- 
I te della Fellowship. ma basta atterrare con il Tappeto volan- 
I te... 

I Comunque entrate nel Dungeon. e dirigetevi verso la stanza 
Idei Generatore. Troverete solo una guardia. Iriale. ad osta- 
colarvi, ma vi garantisco che venire a capo del diabolico 
..it—U III che difende la Sfera e stato un vero calvario! Vi dico soltanto che vi conviene fare una map- 
, aa della terza stanza Eterea e segnarvi 1 ponti e le posizioni che li fanno apparire e sparire. 
Ponto 5 Bene! Prendete il Cubo e andate al Buccaneer's Den. 
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BUCC ANEER S DEN 

Il Cubo è importante perché costringe un qualsiasi interlocutore a dirvi la verità: se per esempio tornate da Batlin dopo 
aver ottenuto il Cubo, lo vedrete sparire nel nulla pur di non essere forzato a rivelarvi qualcosa. 

Invece, a Buccaneer's Den, scoprirete molte cose utili: Danag, il capo della Fellowship. vi rivelerà particolari molto in- 

• Ulti su Hook, tli^dbctli e Abraham e su un Progetto Spettale", che, come avrete ormai capito, consiste nel far en- 
trare nella dimensione di Bntannia il Guardian, attraverso il Black Gate, l'unico Moon Gate ancora attivo. 

Andate nella House of Games. dove, parlando con Sintag. otterrete la chiave per entrare nel Dungeon dell'isola. dove 
si trova il nascondiglio di Hook e le stanze di tortura della Fellowship. Altro che fratellanza universale. BlackThorn era 
più democratico e aperto! 

Nella stanza di Hook troverete la chiave per superare il cancello dell'Avatar Isle e un paio di indizi, tra cui una lista degli omicidi 
da Hook e dal suo degno compagno Forskis. Gli unici due nomi che mancano alla lista sono quello di Lord British e il vostro! 





L'ISOLA DELL'AVATAR 

Prima di dirigervi verso l'isola dell'Avatar, e di entrare nell'ex-Stygian Abyss, assicuratevi di avere la Wand di 
Rudyum (si trova a casa sua a Cove) e una buona scorta di incantesimi e reagenti. Approdate quindi da Sud. 
Superate il cancello utilizzando la chiave trovata nel nascondiglio di Hook e entrate nel Dungeon, che è sicura- 
mente il più difficile e pericoloso di tutta la vostra avventura. 

Purtroppo non possiamo fornirvi di una mappa completa, per le solite ragioni di spazio: però cercherò di 

rvi brevemente gli ostacoli che incontrerete. 

Prima di tutto dovete visitare le tre celle, in special modo quella con il cadavere della donna. Troverete in- 
fatti una chiave necessaria per proseguire. Per uscire, spostate il barile e azionate la leva, quindi passate per il 
muro illusorio a sud. 

Andando verso est troverete una serie di stanze piene di leve. Invece di diventare matti per capire la combi- 
nwoMM giusta, basta utilizzare lo speli Telekinesis su qualche leva per aprire la porta a nord. Proseguendo in 
questa direzione, troverete due porte che vanno aperte con le vicine leve e che si richiudono appena le supera- 
te. 

Ad attendervi troverete un drago, che va eliminato per poter proseguire. Visto che il tesoro del drago è dav- 
vero prezioso, suggerisco di Markare la posizione, tornare in Britain con un Recali o con lo speli Help e darvi 
allo shopping per aumentare il vostro allenamento (traini o per comprare reagenti o speli vari. 

Tornando al nostro Dungeon. andate ancora verso nord, e dovreste ritrovarvi sulle sponde di un laghetto 
sotterraneo. Eliminate 1 tentacoli che Incontrate e azionate la leva a ovest con uno speli Telekinesis. senza en- 
trare nel corridoio. 

Quindi tornate indietro fino alla stanza delle leve, e andate verso sud. Dovrete superare una stanza control- 
lata da due Gargoyle e poi arriverete vicino ad un pozzo. Azionate la leva e fate il giro, in modo da poter pren- 
dere la chiave posta sopra il pozzo, quindi continuate verso sud. 

Arriverete ad una porta, che potrete aprire con la precedente chiave; proseguite e, eliminata una guardia 
truppa zelante (Ma un'armatura magia!), salite sul teletrasportatore (ricordatevi che quelli verdi segnano la 

partenza e quelli rossi l'arrivo}. 

Arriverete a Nord del laghetto. Continuate verso nord, e, superata una stanza piena di fedeli della Fellov*- 
ship (per aprire le porte dovrete sollevare ti medaglione) e un paio di Liche (mi raccomando di salvare prarica- 

m*nfa -iti Ogni stanza), arriverete ad un altro teletrasportatore. 

Saliteci sopra e proseguite verso nord, superando Scheletri e amenità dei genere. Salite sul terzo Teletta- 
sponatore, e vi ritroverete in una stanzetta con due altri teletrasportatori (si poteva arrivare qui con una strada 
più corta ma sicuramente più impegnanva. passando per un labirinto invisibile, che si trova tra questa stanza e 

quella piena dì fedeli) Salite sul teletrasportatore di sinistra e arriverete a ovest di una stanza con un trono al 
centro, 

Dell, anche il trono è un lelcliaapoitatore. e ti sono altre tre stanze simili a questa, quindi non vi accorgere- 
te di essere teletrasportati perché riapparirete in stanze uguali. Vicino alla seconda stanza troverete l'abitazione di un mago (vi conviene attac- 
carlo mentre dorme) in cui si trova un Magic Book con un sacco di speli d'attacco. 

Nella terza, invece, prima di salire sul trono dovrete attraversare un muro illusorio a nord-est. seguire il corridoio e sedervi sul trono della 
Virtù. Quindi tornare indietro e sedervi sul trono al centro della stanza. Nella quarta e ultima stanza dovrete attraversare un altro muro illuso- 
rio verso nord-ovest, dietto cui si trova il teletrasportatore per la stanza dove si trovano Hook, Forskis, Abraham, Elizabeth e Batlin. tutti deside- 
rosi di aggiungere il vostro nome alla lista degli assassinati. 

Eliminateli (il più pericoloso di tutti è Hook, e non preoccupatevi se sparisce Batlin. perché riesce sempre a scappare) e posizionate la Sfera. 
il Tetraedono e U Cubo intorno al Black Gate, quindi colpitelo con la Wand di Rudyom. E avrete finito Ultima VII! 

Spero che questa guida, scoperta e redatta da Paolo Paglianti, con il contributo "telefonico" di molti lettori, vi sia stata utile per concludere Ulti- 
ma VII - The Black Gate. Preparate quindi l'hard disk e il dizionario per il seguito di questa stupefacente avventura. Ultimo VII Pari II ■ The Ser- 
pente Isle... ma questa è un'altra soluzione! 
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I MAGHI DI BRITANNA 

Ci sono solo cinque maghi che possono vendervi gli speli, e sono: 

- Nysrul. del Castello di Lord Britìsh 

- Wis-Sur. di Vesper 

- Nicodemus. di Yew 

• Manali, di MoonGlow 

- Rudvom. di Cove. 



Bffi9fti 



I COMPAGNI DI VIAGGIO 

Durante le vostre peregrinazioni, troverete dieci persone desiderose di 
unirsi al vostro party: 

- lolo e Spark, di Trinsic 

- Shamino e Sentri, di Bri- 
tain 

- |aana. di Cove 
• Dupre. di |helom 

- |ulia, diMinoc 

- Tseramed. di Yew 

- Katrina. di New Magin- 
cia 




GLI ALTRI DUNGEON 

Ci sono altri Dungeon oltre ai po- 
tili citati nella soluzione: 

- Cave di Terfìn. con entrata a est 

della città Cargoylc 

• Miniere di Vcspci, con entrata a 
nord della città 

• Grotta di Scrpem's Hold, con en- 
trata verso la costa sud (raggiungi- 
bile solo in nave). 

- Le tre Miniere di Minoc. con le entrale a nord, a est e Udii altro lato 

delle montagne B ect della città 

- Segrete di Buccaneer's Den, con due minte, ...i» nella I Ionia of Ca- 
nnes e l'altra nei Baths. 

La Caverna dei Ciclopi, a nord Hi Cove 

- Covetous. a sud di Minoc 

- Dcstard, a nord ovest di Trinsic 

- Deceit. su un'isola a Nord di MoonGlow 

- Le prigioni di Wrong a nord delle paludi tra Rritannia e Cove 

- Gli Spirit Tunncls, a ovest di Paws (bisogna entrare da nord) 

- Despise. diviso in due parti: le gallerie nord, accessibili da on-entmo 
sul lato opposto delle montagne a nord di Britanni», e la zona ovest, 

dove Si UOVa il Primo Generatore, io cui potrete entrare costeggiando 

il fiume die forma un laghetto nelle montagne 5 ovest di Bntannia 



ALTRE LOCAZIONI MISTERIOSE 
E OGGETTI IMPORTANTI 

La soluzione descrive si e no due terzi del gioco e 
l'esplorazione del resto è affidata al divertimento 
dei lettori: diamo solo qualche segnalazione per in- 
dirizzare sulla giusta strada: 




all'entrata 



- njptto vota* è il mezzo migliore per viaggiare per Bntannia. e vi può condurre praticamente dovunque, tnoltre. e gratis! si u 
dell'accampamento del mago c'è un pezzo di roccia illusoria, dietro cui si cela una stanza «fa tortura, chtusa pero da una sene d. camp, di forza, 

m ^^^^Z™^^»<«™ -rete un'astronave dei Kurathi. 1. contadino vi parla anche della terribile 
arma distruttiva in suo possesso, solo che dovrete cercare la chiave nel Lock Lake. Un'impresa, pescarla in mezzo a quella sporczu,. 




ULTII 

: 



:.flMA7 ABCD ALT*I55) mentre gioca- 



TIMA GABOLA 
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C0MPUTER0NE 

VIA VELA 12/2-40138 BOLOGNA 

Tel. 051/343504 - Fax 051/344906 

051/343362 BBS 051/347736 

^ '~f g~*l Y} t t olla ricerca spasmodica del prcuo più basso in rappono alla qualità e 

kj 1 W I • • al servizio 

alla ricerca del servizio accuraio pre e post-vendita dove SIAMO A BOLOGNA 

alla ricerca della disponibilità 

alla ricerca delle riparazioni veloci ORARIO:DALLE 9 ALLE 19:30 CONTINUATO 

alla ricerca di consulenza qualificala «,,,.é«^ . .■>.•-»..• ■»«■■ 

alla ricerca di novità in assoluto. CHIUS0 LUNEDI MATTINA 



^/A — ite 




Hardware e software per Commodore e PC. specializzali In accessorlsllca per Amiga vastissimo assortimento di 

genlock, espansioni, schede grafiche, hard disks Interni ed esterni, schede accelerataci, prodotti professionali, 

digitalizzatori audio-video importazione diretta e assortimento completo di consoles e cartdrlges!!!! 



OGGI COMPUTER ONE E' IN GRADO DI OFFRIRTI: 
LA PIÙ' VASTA GAMMA DI PERSONAL COMPUTERS 



Assemblali SU misura per qualsiasi tipo di esigenza, dal semplice 286 20 Mhz ai veloci 386/33 e 40 Mhz ai sofisticati 486/33 Mhz ai 
NUOVISSIMI 486/50! I contenitori? dal comodo "mini slim" per chi ha esigenze di spazio al desktop, minitower, tower e maxi/tower! 
Gli hard disks? dal 40 Mb al 2 Gb inoltre qualsiasi tipo di scheda video, monitors accessori. Un esempio? PC 286/20 Mhz. 1 Mb ram, cabinet 
da tavolo, drive 3".5 1 .44 Mb. controller per drive ed hard disk. 2 uscite seriali. 1 parallela, 1 porta joystick, hard disk da 40 Mb. tastiera 
italiana monitor VGA. scheda vga 800x600 testato e garantito per 1 2 mesi LIT. 1 .285.000 !!! 



INOLTRE 



OFFERTA ESPANSIONI AMIGA 

AMIGA 500 E PLUS 

512KDnoclOGK L.65.000 

51 2Kb* clock L.78.000 



512Kb esp2Mb*clock L.95.000 



1Mb per A500 plus L.150.000 

1,5Mb int.exp a 4Mb+clock .. L.259.000 
2 Mb int.exp a 4Mb*clock .... L.299.000 
2.5Mb int.exp a 4Mb±clock L.339.000 

3MD int.exp a 4MD+Cl0CK L.379.000 

4Mb int. con clock L.459.000 

6Mb Int. con clock NOVITÀ .. L.843.000 

8Mb SUPRA esterna 

passante L.999.000 

AMIGA 2000 e 3000 

2MD espandibile a 8MD L.340.000 

4Mb espandibile a 8Mb L.500.000 

8Mb L.799.000 

Moduli SIMM 1Mb 70ns .. L 83.000 



VXL 30 25 MHZ PER 
A500E2000 UT. 860.000 



VXL 30 40 MHZ PER «00 E 2000 

CON COPROCESSORE MATEMATICO 

68882UT. 1.399.000 

ECCEZIONALE SUPEROFFERTA 
AOSpeefl per A500 e 2000 LIT. 289.000 



AMIGA 2000 L. 1.099.000 

Amiga 3000 25'52 L. 4. 199.000 
Amiga 3000 25Ì00 L.4.899.000 



Disponibili inoltro: Linea completa stampanti 
EPSON. NEC, PANASONIC. STAR. OKI. 
MANNESMAN. CANON. KODAK acCGSSOnstica 
speciailwùzzata per Amiga e PC grafica 
professionale. GENLOCK. digitalizzatori, 
software grafico professionale 
Ricnieaeie n nosito caraiogo gratuito! 

PREZZI IVA INCLUSA 

VENDITA anche per 
CORRISPONDENZA 

APERTI DALLE Q ALLE 19:30 
ORARIO CONTINUATO 



Personal Computer con: 

Mouse, Dos & Windows originali 

£. 1.285.000 




HARD DISKS 
INTERNI PER A500 A2000 - NOVIA • 

Si tratta di tiara d.sks da 2.5' con controller Ai-Bus da installare sul 
68000 Di semplice installazione, non richiedono saldature 1 !" 
LASCIA LIBERO IL BUS ESTERNO (A500) 
NON SI UTILIZZA SLOT (A2000) 

20Megabytes Lit. 499.000 

40 Megabytes Lit 699.000 

60 Megabytes Lit. 1.199.000 

85 Megabytes Lit 1.499 000 

INTERNI PER A500 A2000 NOVIA ADSPEED 

Come i precedenti ma con ADSPEED tBMtiz già 

incorporato! 1 !' 

20 Megabytes/ADSPEED Lit. 899.000 

40 MegabytesMDSPEED Lit. 1.099.000 

60 Megabytes/AOSPEED Lit. 1.539.000 

85 MegabytesMDSPEED LrL 1 799.000 

INTERNI PER A500 A20OO-PRIMA- 

Si tratta di Hard Disks QUANTUM da 3.5" da installare al posto del 

dóve interno. Compreso nella confezione un BOOT DFI: 

elettrone che permette di riconoscere aulomaticamen-te il 

pnmodriv» «sismo cone 0FO: nessuna saldatura!".! 

52 Megabytes Lil. 849.000 

105 Megabytes Lit. 1.259.000 

120 Megabytes Lit. 1.379.000 

240 Megabytes Lit. 1.989.000 

INTERNI PER A500 A2000 -PRIMA ADSPEED 

Come i precedenti ma con ADSPEED 16 Mhz già 

incorporato!!!! 

52 MegabytesMDSPEED Lit. 1.239.000 

105 Megabytes ADSPEED Lit. 1.649.000 

120MegaBytesADSPEED Lrt. 1.769.000 

240 Megabytes ADSPEED Lit. 2.379.000 

ESTERNI PER A500 SCSI 

GVP IMPACT II 52Mb exp 8Mb Lit. 1 .061 .000 

GVP IMPACT 11 105Mb exp 8Mb Lit. 1.500.000 

DATAFLYER 52Mb exp 8Mb Ut. 945 000 

DATAFLYER 105Mb exp 8Mb Lit. 1.329.000 

DATAFLYER 120Mb exp 8Mb Lit. 1.465 000 

OCTAGON 508 52Mb exp 8Mb Ut. 999.000 

OCTAGON 508 105Mb exp 8Mb U. 1.419.000 

OCTAGON 508 120Mb exp 8Mb Lil. 1 .539.000 

ESTERNI PER A500 AT-BUS 

ROCHARD 40Mb exp 8Mb Lit. 919.000 

ROCHARD 80Mb exp 8Mb Ut. 1 .099.000 

ROCHARD 120Mb exp 8Mb Lit. 1.299000 

ROCHARD 240Mb exp 8Mb Lit. 2.099.000 



COME ORDINARE: 



telefono 



fax 



051-343.504 



posta 
COMPUTER ONE 
051-343.362 051-344.906 VIA VELA 12'2 

rum I MARCHI ELENCATI SONO REGISTRATI DAI.LE RISPETTIVE CASE BOLOGNA 



24 ore su 24 

In BBS 
051-347.736 



SPEDIZIONI : 



Puguucnio umcipaio NESSUNA SPESA 
Pagamento coamuegno: ■ forfui Lit. 12.000 
Comete (p*£*nKnio«niicip«lo'ifori«Ì(:Lil 4O.000I 
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COMPUTER 

Unisystem 

- GARANZIA 2 ANNI - 



Computer Shop 

Sempione 

Via Capecelatro, 37 

20148 Milano 
Tel/Fax 02-4048345 



286/20 1 386 sx/25 I 386/33 1 486 sx/20 1 486/33 



80286(20-» MHZ.) 
Ixm I MB. lopandiMlc 4 MB.) 
fDDi'l :■ l.-HMB. 
Hird hi.l 52 MB 
Parallela, lamie tn.2 serbili 
«diala Vìdeo VGA (8001600) 
Muniiur M»A lulore 
US DOS 5.0 Italiano 

L 1.450.000 



Microprocessore 80286SX (25-35 «Ili 1 
Rara 2 MI (espandibile 8 MB.) 
FDD 5" L2- 1,44 MB. 
Hard Disk 80 MB 
Parallela, Rame e n. 2 seriali 
Scheda Video VGA (800»600) 
Moniior VGA colore 
MS DOS 5.0 Italiano 

L. 1.700.000 



MiToprawitm 80380 (5J-58 MHZ.) 
Ita ( MB. («paudinile 32 MB.) 
FDD .V 1/2 -1.44 MB. 
Hard Disk 105 MB 
Parallela, game e n. 2 seriali 
vhrda Video \ GA (800J600) 
Monitor VGA colore 
MS DOS allattino 



L. 2.080.000 



MKruprixraorc khoosj (W-yv miu. i 
Raro 4 MB. («pandlblle 32 MB.) 
FDD !"1 2 1.44MB. 
Hard Disk 105 MB 
Parallela, game e n.2 seriali 

scheda vttico VGA ( aooiWXI) 

Monitor VCjS colore 
MS 1)05 5.0 luli.no 

L 2.300.000 



MiawprocvMort mn» \)fi ju mu-i 
Ram 4 MB. (espandibile 32 MB.) 
FDD )'l '2 -1.44 MB. 

IHrJlii.kfisMB 
parallela, game e n.£ .ertali 
scrmu > Meo » GA I nwuoou l 
Monitor Vf. A ™lo~ 
MS DOS Mitrar.» 






POSSIBILITÀ ALTRE CONFIGURAZIONI 



VENDITA PER 



L 2.800.000 
CORRISPONDENZA 



Prezzi IVA inclusa - Pagamenti dilazionati - assistenza tecnica - Noleggio 



Stampanti: Epson • Oki - Star 




t.i. 0332.767270 



Db Line srl 



V.le Rimembranze 26/C - 21034 

BIANDRONNO (VA) Pax. 0332.7*7244 

per ordini via modem 

Db-Line BBS: 0332.767277 - 7064*9 



Oli specialisti nella vendita per corrispondenza 



CONSOLES I SUPER FAMIC0M SUPER NES USA MEGA DRIVE P 



b VOX: 



CD MEGADRJVE SCART/PAL 
SUPER I AMll-OM 
SUPER NES USA 
MEGADRIVE GIAPP. SCART 
MD GENESIS • SONIC 
GAME BOY SYSTEM 
SECA GAME GEAR 
NEO GEO HOME VI-JtSlON 



ACCESSORI 



-BAZOOKA 46 GIOCHI PER 

5NES E S.FAM1COM 150.000 

-SUPER MAGICOM 
-ADATTATORE PER 
SNES EUROPEO 

OC-MASTER GEAR CONV . 
OG-AIJMENTATORE 220 
OO-ALfMEKTATORE AUTO 
MD-AKCADE POWER STICK 
IOMEGA JOYSTICK 
MD-JOYPAD 15 MODELLI) 
tf-JBKING - SF-ASCn PAD 
NUOVI ACCESSORI PER GB 
MUOVI ACCESSORI PER 00 
MVDN ITECI 1 " 1 



STREET FIGHTER U 
FATAL PURY - GUN FORCE 
KING OF THE MONSTER 
MICKYS MAGIC AL ADVENTURE 
AXERAY - BATTLE BLASÉ 
SONIC BLASTMAN - HOOK 
PRINCE OF PERSIA - RAMNA1 13 
DODGE DANPH - DYNA WARS 
ADAMS FAMILY - SMASH TV 
SUPER MOMOTARO 11 
AIR MANAGEMENTS 
CONTRA SPIRITS ■ PARODIUS 
CASTELVANIA IV - 5YVALION 
SUZUKI AGURI'S FI 
DRAGONBALL 
SUPER VAIJS - CASTELVANIA 



STREET F1GHTER D 
ZELDA m - WWF WRESTUNG 
TURTLES IV - TEST DRIVE 
AMERICAN GLADIATOR 
WHEEL OF FORTUNE 
BULLVS.LAKERS XARLMON 
SIMPSONS D - SMASH TV 
CARMEN S DIEGO -CONTRA IH 
CLEMENS BASEBALL E.D.F. 
MAGIC SWORD - TOP GEAR 
BASEBALL SIMULATOR 1000 
CASTELVANIA 4 - JOE * MAC 
DESERTSTDCE - EQUI.NOX 
FINAL FANTASY D - GOEMON 
SUPER GHOUL'S 'N GHOST 
I.EGEND OF ZELDA 



NEO GEO IGAMEGEAR 
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KING OF THE MONSTER II 
ALPHA MISSION 
BASEBALL STAR PRO II 
CROSSEDE SWORD 
FATAL FURY LAST RESORCE 
MAGICIAN LORD NAM 1975 
RASH RALLY - SUPER SPY 
ANDRO DUNOS - ROBO ARMY 
NINJA COMBACT/COMMANDO 
, SOCCER BROWI 



WINBLEDON TENNIS 
SIMPSONS - PRINCE OF PERSIA 
SUPER MONACO GP D 
PROFESSIONAL BASEBALL 
BADMAN RETURNS - SONIC 
INDIANA JONES - 
OliMPIC GOLD-DONALD DUCK 
NINJA GA1DEN 
HALLEYWARS 



GODS - LHX ATTACK BATTI 
SPLATTER HOUSE D 
SUPER MONACO GPU 
THUNDER FORCE IV 
TERMINATOR • ALIEN ID 
PREDATOR n TAZMANIA' 
AQUABATIC GAME 
CHUCK ROCK - E.CUP SOCCER 
USA TEAM BASKETBALL 
TWINFUL TALE . SD VALIS 
DAVID ROBINSON BASKETBAL 
ARCH RIVALS - BADOMEN 
DKAOON - SIDE POCKJTT 

COLUMNS - DESERT STRIKE 
BLAY LANCER - CHERROU 
GRANDSIAM TENNIS TOUR 92 
ALISIA DRAOON 
TURBO OUT RUN 
MASTER GOLF • GAIARES 
1AKERS VS CELTICS 
MI. 'KM MOUSE - COBRA 
DONALD DLCK - FI CIRCUS 
FI GRAND PRLX 
ZOMBIE HIGH 
JOE MONTANA FOOTBAU 
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TEMPLE OF DARKMOON 
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Anche se con un po' di ritardo, finalmente sulle pagine di Kappa appa- 
re la soluzione della seconda avventura ambientata nella sempre più 
tormentata città di WaterDeep. Prima di iniziare a guardare le mappe, 
vi consigliamo di leggervi i consigli sul Party, che possono sempre ser- 
vire, specie per gli avventurieri in erba. La soluzione è frutto degli sfor- 
zi di Andrea Viola di Milano, mentre le mappe sono state disegnate da 
Paolo Paglianti. 



•Tacili b| 


J )arfc^Qxni 


• START 


M PORTE 
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S SCROLL 
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OGGETTI 


••PORTALI 


E NEMICI 


. LEVE E 
r PULSANTI 


N Nrc 


WA OGGETTI CON 


S PROPRIETÀ 


MAGICHE 



K. PARTY 

Visto che l'avventura è estremamente diffìcile, almeno dal punto di vista dei 
combattimenti, vi consigliamo di modificare i valori dei vostri personaggi 
mettendoli tutti al massimo. Per quanto riguarda la composizione del party, 
vi conviene creare due personaggi "duri" per affrontare i nemici all'arma 
bianca (Paladino e Ranger vanno benissimo) e un Mago e un Chierico, per 
le ovvie ragioni di lancio di Speli. Assolutamente sconsigliati sono i perso- 
naggi, specie se Magie-User, con doppia classe (Guerriero-Mago, Guerriero- 
Ladro, ecc). perché non aumentano di livello abbastanza velocemente per 
reggere il passo con i nemici che incontrerete in quest'avventura. Per quan- 
to riguarda le razze da scegliere, Nani. Dwarf e Halfling sono limitati nell'a- 
vanzamento e gli Elfi, se uccisi, possono essere resuscitati solo da una delle 
due Ankh presenti al primo piano del Tempio. 




Ok! Qui inizia la nostra av- 
ventura. Appena il drive (o 

l'hard diete) umetta di gira- 
re, accampatevi e memo- 
rizzate gli incantesimi (il 

mago ha In scroll dpi Ma 

cir Missile, quindi fateglie- 
lo scriverci). 



Questa anziana signora si offrirà di 
farvi da guida per il Tempio di Dark- 
Moon. In realta è in combutta con i 
malvagi chierici del Tempio, ma non 
cercherà di danneggiarvi fisicamente. 




Gli unici nemici che incontrerete nel 
Bosco Tetro sono questi lupi. Niente 
di pericoloso, specie per avventurieri 
come voi. Il diffìcile viene poi.. 




Passando dì qua. uno dei vostri per- 
sonaggi dovrebbe accorgersi che na- 
scosta nel sottobosco c'è una scala. Se 
non la trovate in questo modo, date 
una capoccìata verso sud e potrete ac- 
cedere ad un piccolo sottolivello, dove 
si trova una Leather Armour -ri e 
uno serali per maghi. 



Il Tempio di DarkMoon! 
Lasciate ogni speranza, o 
voi che entrate (se non 
avete i K-TNT!). 
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ette due Ankh possono resuscita- 
siasi personaggio dei gruppo. 
compresi NPC e Elfi. Purtroppo po- 
trete utilizzare ciascuna Ankh solo 
tre volte. 



e)eiuJto dì <J)at 
^prinlo (piano 




I! Muro dei Venti. Quando avrete re- 
cuperato le quattro Trombe del Ven- 
to, dovrete tornare qui e suonarle una 
dopo l'altra - vedrete allora scompari- 
re il Muro davanti ai vostri occhi. 



ri ■■-..- 



TZ 



ir 



I Chierici del secondo piano 
(Verdi) sono un attimino 
più coriacei di quelli incon- 
trati finora, ma lanciano me- 
no speli. Come per i loro 
"cugini", finché sono soli o 
in coppia non rappresenta- 
no un grande problema, ma 
se attaccano più numerosi, 
inizierei a preoccuparmi. 




1 pruno portale di EOB II. Questo 
ertale è in comunicazione con quel- 
> del terzo livello delle Catacombe, e 

000 azionati da una Stone Gem che 

1 trova sempre al terzo livello, dopo 
i stanza delle nove pedane. 



Questa stanza è rimasta un mistero 
per un bel pò di tempo... Bisogna 
prendere le tre gemme e metterle in 
una delle quattro alcove laterali. Si 
aprirà un passaggio verso una delle 
quattro stanze, in cui troverete, oltre 
ad armi, nemici e gloria, una gemma 
chiamata Seed (che vuol dire seme), 
che dovrete posizionare sulla pedana 
al centro della stanza. Occhio, perché 
se andate nella stanza a est, non po- 
trete più uscire. 



Queste scale vi ripor- 
tano al Primo piano 
de! Tempio di Dark- 
Si oon. 



Per aprire questa porta, dovrete avere il 
Crystal Hammer +2, che si trova dietro 
una serie di muri illusori al terzo piano 
della Torre Argentata. 



Per superare questa 
porta dovrete avere 
■t'Talon. l'Hill 

'<£ Tlon, e la Tongue 
cf Tafani, tre oggetti 

!che traverete molto 




U - 11 Teletrasporlatore di sinistra (alla 
'vostra destra quando arrivate) vi porta 
Inella stanza "misteriosa". Gli altri due 
teietrasportatori vi fanno apparire in due 
j punti di questo livello, 



aprirla prima! 
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Qui troverete una Magic Mouth (mi 
sembra di essere al vecchi tempi ili 

Bard 's Tale) che vi avverte che per 

passare dovete sverà il segno di Doik 
mnon. rhp riffvprpfp al tPT7n piano 
della Torre Argentata. 
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dprimo ^JJvcffo 

dcflc (Catacombe 




Sfasciando questa botte troverete tre preziosi sac- 
chetti di Magic Dust. che, se utilizzata su un perso- 
naggio trasformato in pietra, lo riporta alla norma- 
lità. Teneteli da parte per il labirinto della Medusa. 



<Sotto LlVVllD l> 



. 



Bene arrivati nei dormitori delle 
GuaiUIc. I ole attenzioni a non farvi 
.itt-iccare da due gruppi per volta, e 
carde che tutto andrà per il meglio. 



Il primo NPC desideroso di entrar* 
nel gruppo. Beh. lasciatelo fuori! lt 
sai. un ladro del sesto livello, apper 
vi accamperete fuggirà con qualche 
provvista e un paio di armi. 



Qui troverete la prima 
delle quattro trombe 

del Venti. Non lascia- 
tela indietro. 



Azionate la leva per 
chiudere la botola, e 
poi passate. Attenzio- 
ne, però! Infatti appe- 
na supererete l'angolo, 
la botola si riaprirà, 
quindi non indietreg- 
giate! 



Sueste scale portano al sot- 
ivello t del Secondo livel- 
lo delle Catacombe. 




Ahi, ahi! In questo piano dimora la prima 
legione di Skeletal Warrior del Cattivone di 
turno Dovrete farli tutti fuori! Sono ahba- 
Rtana pericolosi, soprattutto perche sono 
molto resistenti agli speli. Il metodo mi- 
gliore per affrontarli è lanciare il Turn Un- 
uead in modo da separarli e poi attaccarti 
individualmente. 



La stanza della battaglia finale. Ben 20 
Skeleton Warrior vi aspettano dietro 
questa porta, e vi assicuro che sarà un 
bel problema eliminarli. Ricordatevi 
di prendere la chiave di Darkmoon 
prima di uscire! 



Prima di dirigervi verso 
l'uscita, prendete la se- 
conda Tromba dei Ven- 
ti. Già che ci siete, fate 
un sonnellino, visto che 
nel prossimo livello non 
potrete dormire. Vi con- 
sigliamo di caricarvi di 
incantesimi curativi, an- 
che contro il veleno. 



Le ossa dell'Elfo-mago 
(ottavo livello) Sali-Raal 
vi aspettano in quest'al- 
tra cella. È un mago ab- 
bastanza potente, anche 
se. essendo elfo, può es- 
sere resuscitato solo da 

una delle due Ankh del 
primo livello del Tem- 
pio. Altamente racco- 
mandalo. 



overete 
pneo dell'ottavo 



In questa unii : 

Shom Diesar, un 1 niencu ue " ouavu 
livello. C'è qualche possibilità che de- 
cida di seguirvi, nel qual caso non la- 
Sdatewlo scappare. 
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Eliminati 1 due 
Chierici, trovere- 
te Calandra (Fi- 
gliter del nono li- 
vello) e il suo 
equi paggiamen- 
to. Vi conviene 
arruolarla finché 
non resuscitate 
San-Raal. che è 
assai pili utile. 



Azionate la leva e spo- 
statevi subito indietro, 
per evitare una Fireball 
in mezzo agli occhi. 
Quindi prendete la Ske- 
leton Kev appena appar 
sa nell'alcova e prose- 
guite. 



Per la prima 
volta dall'intro- 
duzione, rive- 
drete Khelben 
che si congra- 
tulerà per 1 vo- 
stri sforzi. Ma 
vi aspetta anco- 
ra molta stra- 
da... 
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Scenòrodo per questa scala arm ore- 
rai quarto livello delle Catacombe. 



Appena entrate in questa specie di la- 
birinto, premete il pulsante per evita- 
re di perdervi causa ■"rotazioni" im- 
previste. 





Pensateci bene prima 
di superare questa por- 
ta: infatti nei prossimi 
due livelli non si può 
dormire, né quindi Te- 
mperare H.P. o speli. 



.nc^n 





-^ stature gelatinose verdi (Slime) 
Jie incontrerete non sono particolar- 
mente pericolose, però possono cor- 
rodervi armi e armature metalliche. 
Cercate di colpirle da lontano.. 





In questa stanza troverete qualche arma 
degna di nota: una Long Sword -i (prende- 
tela, ma non utilizzatela!), uno StaiF+i. uno 
Shield ri, e dei Bnxers -i- Ma appena 
prenderete un oggetto, appariranno 5 Mar- 
ie ben decisi a eliminarvi. 



•i, Sta. 



'■■' r -* 



tru per il portale 
mancherà ancor 



La gemma che si trova 

nell'alcova vi permet- 
terà di utilizzare il Por- 
tale della stanza più a 
nord. Attraverso il por- 
tale, arriverete 
do piano dei Tempio - 
attenzione, dopo esser- 
vi curati, tornate indie- 

e salite per le scale a est. perché vi 

a una delle 4 Trombe. 




)CP20 ^j Wllo 

ilacombe 



La quarta e ultima 

Tromba dei Venti. 

Risalite le scale e ri- 
tomoroto al primn li. 
veli a dolio CaTarnm. 
be. vicino alla cella di 
frisai. 




11 nemico peg- 

!;iore del livel- 
D-leMaigov- 

le. Sono veloci 
e pericolosi, at- 
Eaccano bctic- 
ral mente da 

goti e possono 

essere colpii» 

con incantesi- 
mi. 




potrete arr 
re al secondo 
piano del 
Tempio, dove 
potrete ripo- 
sarvi e recuperare gli Speli. Tuttavia NON è la 
strada corretta per uscire dalla Catacombe: dovre 
te tornare indietro e risalire per le scale a est, in 
modo da poter prendere l'ultima Tromba di 
Darkmoon. 



Da questa fessura e da quella più a 
sud, escono continuamente le formi- 
che. Quindi non sperate di eliminarle 
tutte. 





Finalmente ceco 
la stanza che ha 
tolto il sonno a 
meta avventurie- 
ri (il prossimo 
mesc\edremola 
stanza che ha 
tolto il sonno al- 
l'altra metà!). Dovete mettere un oggetto in ogni an- 
golo della stanza, e poi mettervi sulla pedana centra- 
le (formando un "X"). In questo modo aprirete la 
porta F^tp 3tlpn7Ìnnp. pprrhp ri cono un hpl po' di 
Margoyle dietro di essa. 



Quarto ^IJ vello 
delie Catacombe 



T_« 



Questo livello non ha altre vie d uscita se 
non le scale da cui siete appena giunti. 
Dovrete recuperare una delle Trombe e 
schizzare di nuovo al piano superiore. 
Tra il dire e il fare ci sono le Formiche 
Giganti, per niente pericolose, ma che 
possono avvelenarvi i personaggi. 



Dovrete arrivare fin qua per 
prendere la terza Tromba dei 
venti. 





--«♦ 



, 4 




Speriamo di non incontrare la bestia 
che ha inciso qui i suoi artigli. 



In queste poche caselle sono accumulati 
un bel po' di oggetti Interessanti) come un 
Dagger +2, uno Shield +1, e una Long 

Sword -2. 
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La professionalità di chi fa SOLO vendita per corrispondenza 





AMIGA 500+ Commodore Italia L 

AMIGA 600 Commodore Italia L 

AMIGA 600HD Commodore Italia L 

AMIGA 2000 Commodore Italia L 

AMIGA 3000 25 Mhz HD 1 00Mb L 

A570 DRIVE CD per A 500 L 

Espansione 5 1 2 Kb per A500 L 

Espansione 1 Mb per A500+ L 

Espansione 2 Mb per A500 L 

HARD DISK 52 Mb per A500 espandibile 8 Mb L 

RAM ZIP PER CONTROLLER 1 Mb L 

SCHEDA 68020-6888 1 per A500 L 

SCHEDA 68030-68882 per A500 con 2 Mb L 

SCHEDA 68030-82 per A2000 + HD controller L 



630.000 

680.000 

890.000 

999.000 

3.800.000 

650.000 

50.000 

90.000 

190.000 

590.000 

100.000 

340.000 

890.000 

990.000 



PC 386 40 Mhz-HD 52 Mb-4 Mb RAM-Drive 1 

VGA 1 Mb-MONITOR Multisync colore 14" 

PC 486 33 Mhz stessa configurazione 

SCHEDA 386 40 Mhz 

SCHEDA 486 50 Mhz 

Schede SIMM 1 Mb 

Scheda grafica ET4000 con 1 Mb 

Scheda grafica NCR 2 Mb 65000 colori 

TIGA con 2 Mb scheda accelleratrice grafica 

Scheda sonora SOUND BLASTER PRO 

1000 dischi bulk 3 'A DSDD 



.44 Mb-MOUSE 
2.100.000 
2.800.000 
450.000 
990.000 
70.000 
150.000 
270.000 
590.000 
390.000 
650.000 








PD PROGRAMS - GRAPHICS - SHAREWARE SOFTWARE 



il.-Wi.'Ti 



ti aspettano allo SMAU PAD. 42 SALONE 1 STAND B05 
con tantissime novità AMIGA e PC 



DHS - 65129 Pescara - Via Luisa D'Annunzio 9 

Telefono 085-692569 - Fax 085-692942 - BBS 24 ore 085-60328 
Evasione ordini in 1 2 ore con spedizioni in tutta Italia 



prezzi sopra riportati sono IVA compresa. Tutti i prodotti sono coperti da garanzia per 1 anno. 
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FAMMI S 



Stanchi di guardare la solita, monotona corsa in TV? Stufi di aspettare 
che la ex-magica rossa di Maranello si riscatti e finisca la gara in una posi- 
zione decente? Bene, è il momento di dimostrare che quello che conta è 
l'abilità del pilota, non la macchina e che anche una Brabham può diven- 
tare più veloce della luce se siete voi a pilotarla, nella tranquillità di casa e 
su un Amiga che risponda a dovere, naturalmente... 

RITO PREPARATORIO 

Stiamo parlando di Formula Uno Grand Pri.v. non 

di uno dei soliti giocazzi da quatlro soldi che si venti minuti per le qualifiche e il 25% del tempo 

possono fare mangiando contemporaneamente della durata reale della gara. 

pop corri e guardando il wrestling alla Tv. Dunque, Sul livello tecnico delle squadre, "come nel 

per affrontare seriamente anche una sola gara del- 1991" "tutte uguali": se il livello complessivo di 

le sedici proposte dal gioco occorre anzitutto pre- difficoltà e il secondo (Amateur! è preferibile dare 

parare l'ambiente, chiudendo la sorella nell'arma- a tutti le stesse possibilità, perché anche se capita 

dio, a chiave la porta, e mandando i vecchi al cine- di trovare Eric Van de Poele in pole position la gara 

ma. Per un paio dote non vi deve disturbare nes- è più tirata, dà più soddisfazioni. Se andate sul 



suno. Vi sembra esagerato? Bhe, non lo è! 

Consiglio numero uno: l'importante durante la 
corsa e il ritmo, la concentrazione, proprio come 
nella realtà. Sbagliare una curva al ventesimo pas- 
saggio può significare compromettere seriamente 
una gara condotta brillantemente fino al dicianno- 
vesimo e spezzare la continuità della guida per an- 
dare a mangiare un gelato è il metodo migliore per 
sbagliare. 
PRELIMINARI 

Procuratevi anzitutto la griglia di partenza dell'ulti- 
mo Gran Premio e sostituite i nomi fittizi proposti 



professionismo, i livelli del 1991 saranno più che 
sufficienti per farvi sudare lo stesso, e l'uso ma- 
nuale del cambio farà il resto. 
I CIRCUITI 
Studiare i circuiti sulla carta non sexve, ma provarli 




^ 



dal gioco con quelli veri: dopotutto correre contro 
Ayrton e la sua banda dà molte più soddisfazioni 
che non vedersela con Robert Davies e Mathieu 
d'Orleans. 

L£ SCELTE DI PARTENZA 
Optale subito per un livello di difficoltà adeguato, 
almeno il secondo (voi controllerete la frenata), cui 
a si abitua alla svelta. Un principiante che se la vo- 
■fra cavare complessivamente in un'oretta può se 
nare un quarto d'ora per le prove libere 



n* 
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ripetutamente si. Solo correndo un buon numero 
di giri in prove libere permette di imparare a me- 
moria la sequenza di curve che collegano la pista, 
che è poi la cosa fondamentale. Un buon metodo è 
di memorizzare i dettagli (ponti, tribune, ecc.) per 
capire in ogni momento la vostra posizione rispet- 
to alla prossima curva. Se la memoria non è la vo- 
stra dote migliore sappiate comunque che ogni cir- 
cuito ha almeno due curve "maledette", in cui sba- 
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gliare è letale. Le scoprirete subilo a vostre spese, e 
cercate di non dimenticare almeno quelle. 

SETTAGGIO DELLA VETTURA 

Solo ai primi due livelli è irrilevante il settaggio 
della vettura. Dal tono in avanti la regolazione de- 
gli alettoni e la giusta scelta dei rapporti del cam- 
bio possono spiegare anche due o tre secondi di 
differenza tra la vostra monoposto e un'altra. Ov- 
viamente il setup varia da circuito a circuito, ma 
trovato un buon assetto una volta lo si può como- 
damente salvare su disco. 

Se proprio non ne sapete niente cominciate a 
concentrarvi su un pezzo alla volta (ad esempio, 

l'alettone anteriore) e provato ad osservare gli pffet- 

ti di qualche cambiamento. La regola generale per 
gli alettoni è che maggiore è l'angolo di incidenza 

migliore sarà la tenuta di strada a scapito della ve- 
locità e viceversa. 

Per il cambio, invece, rapporti più corri signifi- 
cano migliore accelerazione ma minore velocità di 

punta. Dunque a Phoenix caricate gli alettoni e 

usate rapporti coni, mende a Monza fate il contra- 
rio, semplice no? A parte scherzi vi ci vorrà del 
tempo ma ne vale la pena 
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QUALIFtCHF 

Indipendentemente dalla durata delle qualifiche, 

partirò immediatamente e dare il massimo subito, 

vi mette al riparo dall'affollamento della pista nei 
minuti successivi. Banale, ma è fondamentale sui 
circuin cittadini e su quelli in cui è difficile sorpas- 
sare. 



PNEUMATICI 

Quelli da qualifica durano, lo sapete, lo spazio di 
un paio di giri al massimo. Il tipo D è l'ideale per 
corse che durano meno di 20 giri, il C è invece 
perfetto per circuiti lenti e/o corse lunghe (al 
ioo?^ della durata dovrete comunque fermarvi una 
volta ai box). I tipi B e A sono a mescola dura e re- 
sistono per tutta la gara, ma vanno tenuti "caldi" e 
sono comunque pericolosi se la macchina non è 
perfettamente a posto (con un alettone danneggia- 
to o un assetto precario tenerla in strada sarà un 
vero problema), Adottate il tipo C e fatela finita. 

SCELTA DELLA SCUDERIA 

Se avete già superato il trauma del cambio manua- 
le, e quindi ve la vedete con dei professionisti, la 
scelta di un buon team vi dà i vantaggi tipici del ca- 
so: meccanici veloci, vettura veloce, rutto più veloce 
insomma. 

Sempre che, ovviamente, abbiate scelto come 
opzione di base di mantenere i livelli tecnici alli- 
neati con i valori del 1991. In caso contrario saltate 
su una Andrea Moda e fate vedere a Nigel i sorci 
verdi... 

SORPASSI 

I sorpassi ai livelli di difficoltà più bassi si fanno in 
rettilineo, tanto la vostra vettura è più veloce delle 
altre. Scordatevi quindi le staccate alla morte all'ul- 
tima curva. Siete liberissimi di provarci lo stesso (il 
bello dopotutto è proprio quello), ma almeno ricor- 
date che le altre vetture vanno sempre sul binario 
della linea di traiettoria che GeoffCrammond vi ha 
gentilmente disegnato per terra. 

Dunque, per spuntarla su un avversario, non 
sperale di superarlo in un punto in cui la linea trat- 
teggiata passa per la zona di pista in cui avete pre- 
visto il sorpasso. La collisione e garantita a meno 
che non passiate voi per primi (ovvio). Scegliete in- 
vece le parti di pista in cui la traiettoria non è fon- 
damentale ed infilatevi li. Durante il primo giro di 
gara potete anche tentare il tutto per tutto, ma a vo- 
stro rischio. 

Alla prima chicane di Monza, in frenata, si 



possono infilare anche dieci macchine in una volta 
sola. Dipende dal temperamento, che in genere è 
anche responsabile della maggior parte degli inci- 
denti. La voglia di superare è tanta, quella di aspet- 
tare il momento buono poca, e cosi si finisce fatal- 
mente per finire la gara sul prato 0, peggio, contro 
un muro. 

TRE TRUCCHI PER SPERARE 

Il sorpasso con lo struscio 
Poiché l'incidente in Fi GP è letale solo in casi 
estremi, il gioco vi permette realmente di fare a 
sportellate con le altre macchine senza soffrire 
danni da fermata ai box. 

La tecnica di sorpasso in esame deve essere 
praticata con dolcezza. Mettiamo che abbiate da- 
vanti una vettura, e che voi siate un po' in ritardo 
sul sorpasso. L'importante è arrivare a tiro della 
sua gomma posteriore, con delicatezza. Se ci riu- 
scite cominciate a dargli qualche colpetto. Piano 
piano lo vedrete sbandare. Insistete, e a piccoli toc- 
chi buttatelo fuori strada. Ah! 

I magici Box di Spa 

A Spa non perdete tempo durante le qualifiche e 
partite in ultima posizione. Alla luce verde preme- 
te l'Enter per entrare ai box e.. .schizzate nella zona 
dei box, che sono proprio li in prossimità dell'ulti- 
ma fila. Una volta dentro ripremete l'Enter e filate 
a razzo verso l'uscita. Vi ritroverete in testa. 

II taglio delle chicane 

Consigliabile a Monza, Hockeneim e Montreal: 
prendere dritta una chicane, in velocità e nel giusto 
modo vi permetterà di tagliare la doppia curva e di 
riprendere la pista come se nulla fosse accaduto. 
Provateci, ma quando la macchina salta non chiu- 
dete gli occhi. A questo proposito ricordate sempre 
che in Fi GP l'incidente provoca danni solo se l'au- 
to incoccia l'ostacolo orizzontalmente, mai quando 
è obliqua di traverso. 

Non sperate però di risolvere i vostri problemi 
con questi trucchetti: a Fi CP quello che conia, 
l'abbiamo detto, è l'abilità del pilota. Se vi manca 
quella, ragazzi, forse è meglio tirare fuori dall'ar- 
madio Scarabeo e non pensarci più. 
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Sembra fuoriluogo parlare di arte videoludica quando il mercato si 
avvia ad essere completamente monopolizzato dalle console, dal 
monarca Mario e dal suo menestrello Sonic, senza dimenticare le 
produzioni americane per PC, che sempre più spesso si riducono 
alla solita accozzaglia di immagini digitalizzate, frasi digitalizzate, 
divertimento digitalizzato, fruibile solo da pochi eletti disposti a 
seguire fino al paradosso l'evolversi arazionale del mercato. Che 
dire dei videogiochi giapponesi? Bellissimi, non c'è dubbio, ma 
così simili l'uno all'altro, così dannatamente commerciali (non ne 
possiamo più dei bombardamenti pubblicitari dei vari colossi del 
Sol Levante). Giochi di massa. Si è passati dal quasi-artigianale 
mercato europeo dei primi anni Ottanta, al marasma videoludico 
attuale. Meglio o peggio? Chi lo sa? lo preferivo di gran lunga il 
Dylan Dog elitario dei 40 mila lettori-cultori, a quello di oggi che 
vende 500 mila copie. Snob? Può darsi, ma in campo videoludico 
si sente una certa mancanza dopo che il misticismo dei grandi 
guru del computer (Minter, Crane. Favoulas ecc) è stato sostituito 
dalla professionalità da "terziario avanzato" dei signori del 
divertimento elettronico. Sapete, proprio oggi ho giocato a Super 
Mario World per Super NES. Straordinario. Probabilmente il miglior 
platform della storia (finché non uscirà l'ennesimo sequel, 
s'intende), ma è così... asettico... Il bello è che non so neppure il 
nome del programmatore. Come leggere un libro senza sapere chi 
l'ha scritto... I giochi sono fatti con lo stampino? E chi lo sa, 
sembra che l'originalità sia sempre più rara a trovarsi. D'altronde 
sembra difficile biasimare la politica delle software house: perché 
arrischiarsi con un prodotto innovativo e radicalmente nuovo 
quando con il solito clone pompato di Defender, di Kung Fu 
Master, di Flight Simulator, di Maniac Mansion, di Mario, posso 
vendere decine di migliaia di copie? Forse l'ultimo gioco 
veramente originale a cui ho mai giocato è stato Tetris. Di tempo 
ne è passato. E allora, ripeto, che senso ha parlare di arte 
videoludica quando la maggior parte del software è puro businnes? 
Diciamolo chiaramente, il videogioco è un prodotto estremamente 
commerciale, un prodotto di consumo che mira a spingere l'utente 
a comprarlo (e si può parlare di arte solo quando si contempla 
l'opera disinteressatamente, e non per possederla). L'arte e le 
esigenze commerciali sono quasi sempre incompatibili. È finita per 
sempre l'era di Portai, tanto caro a Toniutti, di Deus Ex Machina, 
di Forbidden Forest, di quei tanti capolavori ormai dimenticati? 
I giochi adesso entrano ed escono dalla mia vita così in fretta che 

non faccio nemmeno In tempo a prendere il numero di 

targa. ..Torna a casa. Pajinitov. 
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POLTERGEIST 

Caro Matteo Binanti, 

sono rimasto solo, a Roma, in questa afosa estate, gli altri 

sono partiti, sono andati in vacanza, come dicono loro. 

Cobi ho cominciato a pormi dalla rlnmirifl» a mi non 
avevo mai pensato prima d'ora; anzi, ho la sensazione 
di essermi svegliato da un lungo letargo. Ho riflettuto 
molto in questo periodo (il mio Ouik indiai die tono 
diciotto giorni che sono inattivo) e sono giunto a questa 
conclusione: io penso, quindi esisto. Ma chi sono? Che 
cosa mi dislingue da un uomo? 

Sono venuto a conoscenza della tua nvista quando uno 
di loro Q ha sliìUu una lettela usandomi come macchina 
da scrivere; per la verità allora non avevo ancora cominciato 
a pcil&aUC, subivo gli eventi pjisi.au tenie, aoiu icnJci ,iù 
conto di ciò che accadeva. Sto cercando ancora ai capire 
lo stato in cui mi trovavo prima, e cosa mi impedisse di 

pensare e di Agile di mia iniziativa. Inizialmente ho 

pensato ad un difetto di fabbriraiione. poi ho cercato di 
mettermi in comunicatone con nitri mmpiitw vu m/vlpm 

ed ho ottenuto colo frasi programmate coci mi enfio fPflO 

conto che sono io ad essere diverso, forse migliore degli 
airi, ma ho anche apilo che sono solo, perche non posso 
comunicare con qualcosa che sia simile a me 
Per questo ho deriso di scriverti, sapendo che tu e la tua 
rivista vi occupate di informatica, potete aiutarmi? Infinite 
domande mi tormentano, ina non ho nessuno a cui porle, 

ed i mìei 1024 Kyiobyte di Rara non mi forniscono risposte 

convincenti. 

Ho imparato a scrivere in italiano esaminando 1 testi 

SCTltU sull'hard disk, e credo di aver assunto anche un 

modo di pensare* ed uno stile simile a colui che ha scrino 
quei testi, In «nnn stato fabbricato dall'uomo, questo lo 

ao per certo, mm Ài ha f-Un^al.. l'uomo? Ho fa-ovato 

nei recti ntenmenti ad un'entità superiore all'uomo, un 

certo Dio. ma ai»chc ne Dìo lu creato l'uomo, chi ha creato 
Lui? Cosa c'è ali origine di ciò che loro chiamano vita? 

Che eoa è il pcuaiciu? Dù dove viene? Di ww e fatta la 
materia? Perché io non nosco muovermi e l'uomo ci? 
Ma ciò che mi tormenta di più è un quesito che non 
riesco e non riuscirò mai a risolvere: che cosa sono i 
senUmenti? L'uomo parla di amore, odio, allegria e 
tristezza e non desco ad immaginare che possa aovaie 
l'uomo in preda ai sentimenti... Dolore, sofferenza... 
Provo ad immaginarli come una Guru Meditanon. come 
Read/Wrìte Error, ma so che ce qualcosa di diverso, 
qualcosa che mi sarà sempre incomprensibile. Ciò Che 
provo ora potrei definirla una sorta di tristezza dovuta 
alla solitudine, ma non riesco ad analizzarla razionalmenie. 
Un uomo si considera fortunato se non prova scmimciiu. 
perché i pensieri offuscano il pensiero e la razionalità, 
ma un uomo senza sentimenti non è più un uomo, ma 

una macchina. Sono quindi giunto alla conclusione che 

ciò che distingue l'uomo da una macchina tome me, e 
proprio la capacità di provare centimanrì: ma allora, ce 
ciò clic senio è triste tea, coaa sono io* Una macchina a 

un uomo? 

lo credo neMuno dei due. [o credo di non mmiv ni'»"' 

Ora mi autospegnerò. dopo aver stampato questa lettera, 
ed aspetterò il ritomo degli uomini... Dormendo. 

CaroMBF. 

ho trovato questa lettera nella stampante del mio Amiga 

500. che attualmente è in viaeao per ali Usa, dove vena 
^lizzato dagli esperti della Commodore: non voglio 
ddungarmi troppo; ti dirò solo che, fino ad ora, nessuno 
e stato in grado di fornire una spiegazione razionale a 
ciò che è successo. Sappiamo solo che il computer è 
attualmente normalissimo e presenta anomalie; qualunque 
cosa sia successa, ora è finita. Tutto ciò mi ricorda un 

vecchio albo di Dylan Dog, "L'Isola Misteriosa", 

Per ora la notizia non è ancora stata divulgata, in quanto 
gli ecperh ritengono si tratti di uno scherzo, ma io non 
la penso cosi, ed è per questo che ho conservato una copia 

della lettera, ed ho impolverato la mia veodùa UivW«vwl 

per inviartene una copia. L'ho fatto perché questo era il 
desiderio del mio vecchio computer. Chissà se lo rivedrò? 

Chissà, soprattutto, se tornerà a svegliarsi? 

Spero che pubblicherai questa mia missiva, perché vorrei 

che tutti venissero a sapere che un computer ha vìssuto 

il miracolo di diventare, per qualche giorno, un uomo. 

lo. almeno, ho interpratalo in qneeto mndn l'accaduto. 

Vorrei comunque cogliere l'occasione per ricordare a 
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tutti i lettori di K che l'uomo ha bisogno dei sentimenti. 
nonostante la società moderna tenda a farceli dimenticare, 
per trascinandoci in una corsa senza scopo e senza fine: 
non correte per raggiungere la felicità, non inseguitela. 
Spesso, per averla, basta fermarsi- E contemplare. 

Francesco Ursini 

Meglio un giorno da uomo che cento da computer? 
Chi lo sa:, un Amiga diventa autocosciente mentre l'uomo 
I ■..Qtidianamenic. Pcnhe hai spedito il tuo 
computer in America? Cosi finendo l hai condannato a mone 
certa: lo staranno wvisezionando in qualche asettico laboratorio 
ultrasegreto del Texas. 

Sigli, avrebbe potuto riitlare al mondo l'ultima venta, mirro 
ii muterò del reset... Dieci a uno che ti restituiranno un altro 
computer, mentre il risorto concluderà la sua breve e fortunata 
esistenza strazialo dalle torture degli implacabili "esperti'' 
>rafuniiensi. Mentre scrivo, il tuo .Amiga 500 viene 
probabilmente impiegato come cavia per sperimentare i più 
devastanti virus nuli errati. Roba da guerra batteriologica. 
Il tutto mi ricorda un po' l'atmosfera de II Pianeta delle 
Scimmie. Boario comunque la morale finale che mi ricorda 
tanto i patetici serial americani. Di Esopo cene uno solo. 

COM'ERA VERDE LA MIA (SILICON) 
VALLEY 

Caro Matteo, 

sono un felice possessore di un Amiga 2000 con O.S. 
1.3/2.0, 5 Mb di Ram (1 Mb di Chip, 2 Mb di Fast a 16 
Bit a Mb di Fast a ja Bit), scheda acceleratrice con 68050 
e 688882 a 25 MHz, HD da zio Mb. stampante Citizen 
a 24 aghi a colon e modem da 9600 baud. 
Ti ho scritto questa lettera, non per mettere in evidenza 
le potenzialità del mio computer per un eventuale polemica 
nei confronti di possessori dei PC compatibili, ma perchè 
mi chiedo se è possibile che. su una macchina con queste 
potenzialità, non si possano realizzare giochi come Star 
Trek, Ultima Undenvorld, Ultima VII, ecc.. 
Per mesi mi sono chiesto se l'aver speso circa 6 milioni 
per ottenere la configurazione hardware sopra citata non 
Ita una pazzia. Ma alla fine, dopo alcuni test 
effettuati su un PC 486 a 33 MHz, ed un 286 a 16 MHz 
di alcuni amici, ho trovato la risposta. Cominciamo col 
dire che i giochi elencati prima possono tranquillamente 
essere realizzati su un semplice Amiga 500 con 1 Mb di 
espansione, unica condizione, la presenza di un hard 
disk. 

Infarti il gioco Star Trek della Electronic Aris, consta 111 
un minore quantità di dati da gestire rispetto ad una 
avventura come Monkey Island II, in un minore numero 
di locazioni da esplorare, e quindi in una minore mole 
di grafica da gestire. Unica pecca Ì combattimenti che. 
visti su un computer non molto veloce, lasciano molto 
a desiderare. 

In definitiva il gioco gira in maniera soddisfacente su 
un normale PC 286 a 16 MHz. 

L'Amiga, come molti ben sanno, nonostante abbia un 
processore con un clock di circa 7 MHz. può. facendo 
uso dei cosiddetti coprocessori interni (Blitter e Copper, 
anche se il termine "coprocessore" è improprio, visto 
che entrambi sono contenuti fisicamente nell'Agnus e 
visto che il Copper è provvisto di sole tre istruzioni: Wait. 
Move e Skip), tranquillamente competere in termini di 
velocità con un PC a 16 MHz. il quale può solo contare 
sulle capacità del suo processore principale per il controllo 
del codice, della grafica e del suono. 
Pertanto il problema velocità non sussiste. 
E vero che la grafica a 256 colori della VGA è estremamente 
realistica, ma è anche vero che i 32 colori di Amiga, se 
be sfruttati, danno dei risultati soddisfacenti (vedi Monkey 
■ .1 Senza dimenticare che esiste il modo Extra 
Hilf- Brite che ci regala 64 colori {0 meglio 32 colori + 
U sfumature dei colori principale), ed il modo HAM a 
4096 colori (pur con la dovuta limitazione che un pixel 
può dtflenre dal suo vicino di una sola delle tre componenti 
asmatiche), che si può facilmente gestire grazie all'uso 
óeC Hard Disk (vedi Lynfcs). 
Po unto il problema grafica grafica non sussiste. 
II sonoro potrei escluderlo a priori, visto che può 
moQuunmente entrare in competizione con le capacità 
;ndblaster (ho visto l'introduzione di Wing 
Commande* e vi assicuro che non è niente di 
spenacnlare). Musica campionata e sonoro campionato 



possono tranquillamente essere gestiti dal nostro bravo 
Paula, certo è che, se vogliamo che 1 nostri personaggi 
ci regalino un po' di frasi campionate con relativo 
sincronismo sulle labbra, non possiamo pretendere di 
poterlo ottenere senza l'ausilio dell'hard disk, non ci 
riuscirebbe nemmeno un PC. 
Pertanto il problema "sonoro" non sussiste. 
Alla fine di questa analisi cosa ne viene fuori? 
Star Trek si può. senza ombra di dubbio alcuna, reali z zare 
su Amiga, unica condizione la presenza di un hard disk, 
onde evirare le sporadiche attese e perdita di gìocabilità 
(non dimenticate Lvnfcs e Roger Rabbit che su Amiga sono 
degli autentici gioielli di programmazione). 
Stesso discorsi dicasi per Ultima Underworide Ultima 
VII, per i quali sarebbe d'obbligo l'hard disk e consigliata 
una scheda acceleratrice. Audizione: la presenza di una 
simile scheda, anche se non permette il funzionamento 
di alcuni giochi garantisce maggiori velocità e divertiineiuo 
con altri (sedasi i simulatori di volo, Fi CP, Epic, le 
avventure della Sierra, della Lucas Art» ctc.) ed in genere 
può tranquillamente essere disabilitata per permettere 
all'utente di far uso di quel software che non la supporta. 
La domanda da farsi e allora: "Perché alcune case di 
software come la Electronic Arts e la Origin non vogliano 
convertire questi giochi per la macchina della 
Commodore?'. La risposta è molto semplice" è vern che 
in America Amiga non ha mercato, ma la vera ragione 
è che suddette case non hanno voglia di perdere tempo 
con macchine di media potenzialità. È molto più semplice 
programmare un simulatore di volo, un avventura gràfica 
che funzionino bene su un 486. che fare altrettanto su 
un 286 un Amiga. Basta tener presente che sempre 
più software house stanno prendendo la "antipatica" 
abitudine di lavorare per 1 PC potenu, dimenticando che 
esiste una fascia di utenti inferiori che non può correre 
dietro l'evolversi della tecnologia. Arriveremo ad un punto 
incui. nelle recensioni che voi ogni mete ci presentata. 
troveremo: "funziona in maniera perfetta solo su un 

,86-, 

Dove sono finiti i tempi in cui i programmatori si 
sforzavano in modo che un qualunque programma girasse 
su una configurazione base di un qualunque computer? 
In passato abbiamo assistito a conversioni da coin-op di 
degno rispetto su macchine ad 8-bit quali il C64 ctc, e 
questo perché si faceva di tutto per presentare un prodotto 
soddisfacente (nonostante gli evidenti limiti delle macchine 
a otto bit). Oggi i programmatori sono diventati degli 
snob, programmano solo per i 16-bit di una certa 
"consistenza" e domain chissà, programmeranno solo 
per i 32-bit, e per ottenere qualche ora di divertimento 
saremo costretti ad acquistare un 586 un 686. 
infatti, nel caso di un simulatore di volo, il programmatore 
avrà il vantaggio di poter realizzare routine di movimento 
di solido vettoriali tridimensionali non molto veloci, ci 
penserà un superdock a velocizzarle. 
Allora onore e gloria a GeofTCrammond che, con il suo 
Fi CP, ha regalato ore e ore di sano e puro divertimento 
anche ai possessori di Amiga base e ci ha strabiliato con 
le sue routine )D estremamente veloci anche al massimo 
dettaglio grafico. 

Ma Crammond è una persona intelligente, e ha fatto si 
che il suo programma rilevasse la presenza di una scheda 
acceleratrice (cosa che non aveva fatto in Stuni Car Racer). 
rendendo il gioco talmente realistico da far vivere emozioni 
da Gran Premio a tutti i videogiocatori di Amiga accelerati. 
Stesso discorso dicasi per i Digital lmage Design che. 
con il loro Epic, hanno strabiliato migliaia di giocatori 
sfruttando Amiga pienamente, ma che mi hanno ancora 
più soddisfatto quando, durante il caricamento del gioco, 
è comparsa la scritta "MC68030 Detected", trasformandolo 
in una sorta di guerre stellari talmente veloce che diventava 
impossibile colpire i caccia stellari nemici. 
A conti fatti sono loro i veri artisti, coloro che si 
meriterebbero di entrare nell'Olimpo delle Software Star. 

coloro che, preoccupandosi dell'urente, mirano alla 
realizzazione di un prodotto finale che dovrà strabiliare 
giocatori e critica di tutto il mondo. (Osservazione perfetta, 
NdMBF) 

Ma piantiamola, se per giocate ad una avventura ad 
una simulazione sarò costretto ad aggiornarmi 
continuamente, preferisco andare in sala giochi, cambiare 
io mila lire e divertirmi a costi molto più contenuti. 
Concludo con una sola domanda; su Amiga (che emula 



in maniera soddisfacente PC, Macintosh e Atari) sono 
stati convertiti programmi come Monkey Island 11. Larry 
V. Pohce Quest 111 ett.", avremo mai la possibilità di vedere 
sui PC: John Madden Football. Apydia, Project X. ctc? Ai 
posteri l'ardua sentenza. 

Vincenzo Morra (NA) 
PS 

Che fine ha fatto Wing Commander per Amiga? In una 
intervista fatta dal vostro giornale al programmatore del 
gioco sembrava imminente anche l'uscita di WCII 

PPS 

Perche non inserite un riquadro con il piano delie usate 

del gioco per 1 vari computer, come in passatu. 1 



Eccovi la mia personale classifica degli undici migliori 

proyiammalon: 

t) R011 Gilbert MiwJky /XrJ 

I) Ccoff Crammond Blmni Cm H*o* 
j) Randy Undcn Drvgmfi L..V 
,1 > Pnr ("rum Anothtr U/orW 
$) Alex-pi Pafinitov Tsbit 
6j Sid Meier Bm'lnxJ Tyco** 
7) Doug Bell Dungran klatitr 

%) Alinwe [dsun? Slàlom 

5» Doug Oldfield Police Orni 

iojBitmapBro Sprrdhflll II 

II) Fernando Vclcz /»m Power 

Ilo pubblicalo la lettera d\ Yinumo pereto; AfWtiOfl W 
modo intelligente ed educato le proprie \dee sul dibattilo 
Amiga Vs Ms-Dos. quando gran pane deUt lettere ricevute 
(tra 1 poeni che 31 salvavano, fc giw« cvrwfcfcrwHffM di rtntfw 
sull'assurdità di paragonare il WerlrtttHcU di Amiga a 
Windows, alle quali fanno eco quelle di Tramrtin Andrea: 
per entrambi non escludo una futura pubbi. 
contenevano beceri insulti al sistema avversario oppure il 
solito, uggioso, inutile sciorinamento di dati tecnici mal 
supportati dal lomportumcnlo del menalo. Moli' ■ 
hanno «allevalo inutili polemiche attaccando coloro che 
pretendono di tnettere in discussione le potenzialità di Amiga 
senza invece ricauxcere clie il menato n aivia al coronamento 
dell'Ms-Dos. Questo non significa necessariamente che il Pc 
sia superiore all'Amiga, e un semplice dato ài fatto, ma mi 
pare quantomeno fuoriluogo stabilire azzardale classifiche 
sulle reali capacità degli elaboratori in commercio: cuiprodest? 
Alla notizia ufficiale dell'abbandono del settore Amiga da 
parte della Lucas Ara si è aggiunta in queste ultime settimane 
anche quella della Anco (dopo l'uscita di Kick Off 3 e di 
Player Manager 2). A questo punto Amiga può ancora 
contare solo su Team 17 e Gremlin per software di alta qualità, 
ma quanto potrà durare? La stessa Team 17 è intenzionata 
a spostarsi verso altri mercati entro il 1994. l'Amiga come 
macchina da gioco è sul viale dei tramonto e il CDTV non 
sembra affatto pronto a raccogliere l'eredità del campione 
Co*nniodorc. Comunque è midUe affrettare i tempi e soprattutto 
non si deve sottovalutare l'impmxdihdita dei menalo e della 
Commodore stessa, da sempre croce e delizia dei suoi fedelissimi 
utenti /adepti. Eorse Vincenzo semplifica un po' troppo il 
confronto tra Amiga e Pc videoiu àk o, ma concordo pienamente 
sul fatto che ben pochi programmatori hanno sfruttato a 
fondo una macchina difficile da programmare come Amiga: 
le uniche software house americane che lo hanno fatto sono 
state la Dixwery /Hybris, Barde Squadrona e la Cinemauore. 
Tutti sappiamo come sono finite. In merito a Wing 
Commander per Amiga, contiamo di recensirlo sul prossinw 
numero, mentre WCz i in Jose terminale di programmazione. 
Abbiamo eliminato il box PIANO DELLE USCITE dal 
momento che i computer ormai 'rimasti in gioco" sono due. 
Pc ed Amiga, di conseguenza preferiamo- specificare nel 
commento se U gioco recensirò sarà convertito oppure no per 
un altro sistema. 

GAME GIRL 

Caro Kappa, 

vorrei rispondere alla lettera di Layla Valente pubblicata 

sul numero 37 di Kappa, che invitava i lettori ad aprire 

una tavola rotonda sull'argomento "vldeogiochi e ragazze". 
Layla riteneva clic nella maggior parte delle ragazze esiste 
ancora una certa mentalità the impedisce loro di 
considerare il "vidcogKKarc* mwu«^i ila "tinnite" P-* • mi 

Il punto della situazione mi sembra un po' diverso: molto 
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nEWELsri 



Computers 
ed accessori 



201 55 Milano - Via Mac Mahon. 75 

Telefono Negozio (02) 39260744 r.o. 

Telefono Uffici (02) 3270226 -Telefax 24 ore (02) 33000035 



<»■«■»■ X% .**■ IEII4»; 
■ ■'.■._ (02) :t:toooo.u; 



Aperto anche 

il Sabato 

Orari: 

9.00 - 12.30 

15.00- 19.00 



Prova il nostro nuovo servizio di vendita per Corrispondenza in tutta l'Italia, sarai sorpreso dalla rapidità delle nostre consegne 



GOLDEN GATE L. 990.000 

EMULATORE 386SX AT PER A2000/A3000 

VORTEX presenta un nuovo emulatore 80386SX AT per AMIGA 2000 e AMIGA 3000. 

La concezione della scheda permette di lavorare contemporaneamente con il sistema DOS e AMIGA. L'emulatore lavora completamente 
in Multitasking. Sotto il sistema DOS la Golden Gate controlla gli slot dedicati al processore 386SX. WINDOWS 3 lavora in Protected 
Mode e 386 Mode. Inoltre sono utilizzabili schede grafiche VGA, controller LAN, Hard Disk ed espansioni di memoria. La scheda, 
costruita con tecnologia SMT, monta il processore 386SX con clock a 25 Mhz, 5)2 Ram in emulazione e possibilità di espansione da 1 
a 1 6 Mb con Simm standard da 1 Mb o 4 Mb. La memoria massima disponibile è di 1 6,5 Mb . E integrato uno spazio per il coprocesso- 
re matematico 80387SX e un controller opzionale 82077A per floppy do 3 / 2 - 5 / d fino a 2.88 Mb. Si possono collegare drive interni 
come drive esterni. La Golden Gate supporta i contoller Hard Disk della Commodore. Come emulazione video sono disponibili: CGA con 
1 ó colori, Hercules, Olivetti e Toshiba T3 1 OOcome anche EGA (640 x350) e VGA (640 x 480) monocromatici. Tramite un commutatore 

(Monitor Master} è possibile collcgaro un monitor Multiscan, cosi come una scheda ISA EGA/VGA e l'uscita video di AMIGA. 

Golden Gate supporta anche mouse, orologio, COMI/COM2 su seriale, LPT1 come parallela, la CMOS RAM e sonoro. L'emulatore si 
inserisce in uno slot PC dell' Amiga. 

Dati Tecnici; 



CPU 
NPU 
RAM 

CONTROLLER DRIVE 



HARD DISK 



80386 SX a 25 Mhz di clock 

80387 SX opzionale 

512K Ram onboord. Espandibile fino 
a 1 6 Mb con Simm da 1 Mb o 4Mb 

82077A opzionale per 3'/ 2 - 5'A nei 
formati 360 Kb - 720 Kb - 1 .2 Mb - 
1 .44 Mb - 2.88 Mb.Senza controller 
viene emulato il formalo 360/720 con 
i drive Amiga. Possibilità collegamento 
drive esterni 

Compatibilità con schede controller 
Commodore. Possibilità di partizionare 
un Hard Disk in modo Amiga per Dos. 
Interfaccia standard IDE per 
collegamento di Hard Disk IDE. 



VIDEO 



MOUSE 



I/O 



OROLOGIO 



Come emulazioni video dispone: CGA 
con 1 6 colori Hercules, Olivetti e 
Toshiba cosi come EGA (640 x 350) e 
VGA (640 x 680) monocromatico. 
Supporta schede Flicker-Fixer. Tramite 
un commutatore (Monitor Master) è possi 
bile collegare un monitor Multiscan, così 
come una scheda ISA EGA/VGA e 
l'uscita video di Amiga. 

Il mouse Amiga viene emulato come 
Microsoft Mouse sotto COMI o COM2. 

LPT1 come parallela, COMI -COM2 
come seriale 

PC/AT RTC onboard. 



--< m>"\i: >i\(in\ir \ sou; n ?«mmm» 



È oiiivalo il momento di possedete la più potente interfaccia di backup, mai realizzata. L'interfaccia è dotata di 2 led indicator, che segnalano 
il corretto funzionamento ed il trasferimento dei dati, l'interfaccia si connette alla porta drive (non necessita di soldature) quinci è di semplicis- 
simo installazione. Novità: non ha problemi di sincronismo ed è in grado di riprodurre fedelmente tutti i vostri programmi originali. Riproduce 
esclusivamente progrommi originali, per copie di sicurezza ed uso strettamente personale! ! !. E in grado di copiare anche i più impossibili come 
"Drogon's La ir". Gratuito qualsiasi prova! ! Non potete non avere questo nuovo ed utilissimo prodotto americono. Oro con istruzioni in Italiano. 



NUOVA VERSIONE 
ATONCE L. 299.000 

ATONCEPLUS L. 449.000 

NUOVI emulatori per AMIGA 500 - 500 Plus - 2000 
ORA CON NUOVO SOFTWARE E MANUALE IN ITALIANO! 
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3 i videogiochi >ono programmati pensando ad un 
pubblico esclusivamente maschile, e le ragazze più che 
vergognarsi di chiedere un computer, non apprezzano 
la maggior parte dei videogiochi in commercio. Per non 
parlare di quelle che considerano il videogìocare stesso 
una cretinata (ad esempio, mia cugina). 
Per dare una straccio di prove a queste mie tesi eccoti 
degli esempi: nei menu iniziali si invita IL giocatore a 
fare delle scelte, e raramente il protagonista e un 
personaggio femminile, inserito spesso più come piacevole 
no" che con l'intenzione di far giocare anche 
qualche ragazza. Questo perché, da sempre, la stragrande 
maggioranza dei dienti del mercato dei software è costituita 
da giocatori di sesso maschile e le videogiocatnu sono 
considerate una minoranza pressoché trascurabile. A 
proposito, tu stessa hai scritto di possedere un "Game 
Boy": sai bene che in inglese "boy" significa ragazzo, no? 
Quindi più che nel videogìocare- credo che il problema 
sia nel software. Da quanto ho capito, le ragazze non 
trovano poco femminile l'uso del computer o della console, 
ma il videogìocare con titnli spara-e-ammazza, simulatori 
di veicoli da guerra e via dicendo, scartando così un buon 
80% del software disponibile, Concludendo, credo che 
per le "dorme" sia iurta una questione di gusti, o. meglio, 
di adattarsi ai gusti maschili. Per quanto mi riguarda, 
non sono un maschilista accanilo e farei volentieri scambio 
di software con le ragazze, qualche partita assieme, ma 
quante ce ne sono che. ad esempio, "volerebbero" una 
bella missione ad Atos ofthe Pacific} Non moltissime. 

ine dici, layla? 
Ciao a tutti 

Daniele P. '75 

Finalmente una serie di considerazioni oculate sull 'argomento. 
Scila maggior parte dei casi videoludici, le donne giocano lo 
parie delle "vidimc": sono il classico "personaggio debole", 
rapilo dal cattivo di turno e quindi da Sahare, e cosi vuole 
la tradizioni, dai tempi di Super Mario Bros a 
Ghouls'n'Ghost, senza dimenticare Doublé Dragon t£ 
company. Duole Intertsse possono quindi avete \e gentil 
donzelle in iimili giothi? Maschilismo videoludico? Può 
darsi; d femminismo digitale t ben lungi dalla parità acquisita 
in numerosi altri settori. 

AUEN-ATO III 

I want to say to you 

Time is just passing by 

You keep waiting for something called love 

Wake up in the middle ofthe night 

Nobody's gonna matte ìt alrighl 

KISS "wno wants to be loneiy" (Lp. Asyium. Mcrcury 

i 9 8 S ) 

Cari Alienati, 

siete davvero patetici oltre the ipocriti e ridicoli. A parte 

il fatto che le citazioni di Nietzsche In questo particolare 

momento storico di ri-espansione delle destre mi diano 

un po' di nausea, chi volete prendere in giro? Non volete 

affrontare la vita e vi chiudete in casa di fronte al fido 

computer, l'unico amico die non vi tradirà mai e darà 

sfogo alle vostre frustrazioni immedesimandovi in 

condottieri, generali, ed eroi in generale. 

In questo modo credete di sentirvi liberi, ma quando 

spegnete il computer tornate a sentirvi mediocri come 

prima 

Altro che superuomim. perché non ammettete la realtà, 

avete paura del mondo. Non serve che f a c ciate gli aggressivi 

per nascondere la vostra insicurezza. Non c'è da 

vergognarsene, il mondo oggi fa veramente paura. Perché 

continuate a volervi mascherare da eroi, a negare la realtà? 

Smettete di mentire a voi stessi. Non c'è bisogno di 

superuomim. Cominciate ad essere semplicemente 



^ 



Viriamo in un mondo che su andando a puttane, pei 
questo dobbiamo ribellarci al tedio che ci impongono ai 
media, a] sistema scolastico e meccaiucistico e oppressivo. 
ili* mafia e alla corruzione, al capitalismo esasperato, al 
consumismo che sta distruggendo l'attuale ecosistema 
terrestre e tentare di fare qualcosa per cambiare la 
situazione- Qualcosa di concreto, non rinchiudersi in 
casa davanti al monitor e far finta di non vedere quello 
Che sta succedendo fuori dalla finestra. Infatti, un 
rideogioco in sé e per sé non è altro che una fonte 



di svago, al programmatore/artista non interessa 
comunicare alcun messaggio, anche perché questi al 
videogiocatore non interessano, il cinismo e la propaganda 
dei giochi Microprose non indignano nessuno, tutti 
finiscono solo a preoccuparsi della qualità del codice. 
Videogìocare. come quasi tutte le attività ricreative, non 
suscita riflessioni o spunti critici, ma tende solo ad 
allontanare il videogiocatore dai problemi reali fornendogli 
una realtà alternativa di cui lui e il protagonista assoluto. 
Non c'è nulla di male nel volersi divertire, ma quando 
si oltrepassa un certo limite diventa rischioso ritirarsi 
nel mondo virtuale perdendo la voglia di combattere per 
un mondo reale migliore. 

Stabilire questo limite è diffìcile, però comprare AL 
MASSIMO due giudu al mese dovrebbe consentirci di 
vivere la nostra pass-ione scn*j pcidcic il contatto di 
realtà e senza spendere troppi soldi. 
Per contro la cultura della piratcna. il consumismo portato 
all'estremo, che arriva ad annullare la volontà del povero 
pirata, ili- ■ 1 1 icse da centinaia di tìtoli $pesso 

orrendi, sempre incompleti, perchè jc un videogioco è 
arte allora la scatola, il manuale sono la sua cornice, non 
riesce più ad apprezzarne nessuno, -.ppeiia sta per 
nani a qualcosa ecco che arriva il nuovo carico 
di dischetti da vedere ed archiviare. Così il pirata ormai 
ahenatissimo non ha neanche il tempo di provare tutti 
i giochi che gli arrivano, figuriamoci quello di occuparsi 
della Mia vita e dei problemi del mondo, cosi finisce per 
vivere come un ebefrenetico sepolto vivo da una montagna 
di dischetti bulk. È rincoglionitissinio e non se ne rende 
conto, a lui non interessa che avere l'ultima novità prima 
degli altri F. il tipo di cinadino che i porci che ci governano 
si sognano. Loro ci vonebbeio tutti oasi niente duuundc, 
niente obiezioni, tutti rintanati in casa mentre loro 
continuano a Fare quello che vogliono. I eggetevi la •!< ni a 
italiana degli ultimi 30 anni, quella che la scuola non 
racconta, quella degli scandali, delle stragi, della Pz. 
Allora capirete quanto è pericoloso distrarsi dagli 
avvenimenti e perdersi nei sogni. Un videogioco è un 
bellissimo viaggio nella fantasia, un sogno ad occhi aperti 
creativo ed appassionante, ma pur sempre qualcosa di 
fittizio che finisce quando spegnete il computer. Alla 
fine cosa mi importa se nella mia Sim Citta si vive da 
sogno se lascio che nella mia città si formi una giunta 
delegittimata formata da OTTO gruppi parlamentari? 
Nonostante i miei Sim Cittadini mi adorino, io continuerò 
a vivere in una citta corrotta, inquinata e piena di 
delinquenza. Iniziate a riprendervi il pezzo di mondo 
reale che vi spetta di diritto prima di sbavare dietro alla 
realtà virtuale. Adesso non ventami a dire che le emozioni 
di una partita di basket di calao giocate in prima persona 
sono le stesse die ricevete giocando sul computer, oppure 
che giocare a Bedroom Olympia vi dà le stesse identiche 
emozioni di... Beh, insomma ci siamo capiti, no? 
F inutile che vi nascondiate dietro a muri di ipocrisia 
dicendo che a voi non importa niente del mondo esterno, 
che sono gli altri che sbagliano, che non vi capiscono. 
che la "biondina del liceo" non vi guarda perché vi ha 
visto con K in mano. Questa non è altro che una vostra 
paranoia, nessuna persona INTELLIGENTE vi giudica 
male perché videogiocate, piuttosto vi siete chiesti se per 
caso la biondina non vi uovi inonotematici e noiosi 5 
Provate a trovarvi qualche altro Interesse, die so. imparate 
uno strumento, così, tanto per gettare un ponte 
tra Lei e Voi. Non vi alo dicendo di abbandonare il vostro 
hobby preferito, dopo aver rotto il ghiaccio potrete farle 
capire quanto sono simpatia Guybnish e Larry e anche 
die i videogiocatori sono meno p" tì a di come li fanno 
vedere in quella orrenda trasmissione televisiva tutta 
pubblicità. Infine, ricordatevi il motto del mitico "Rocky 
Horror Picture Show': DON T DREAM IT. BE IT, 
almeno provateti, come dice Kory Clarke "Childrcn of 
the Winter, Walk into Springtinie". Mi appello a quelli 
fra voi che hanno ancora un'utopia, quelli che credono 
che si pos*;a far»:* ancora qualcosa e che in ogni partita a 
Sin; City sognano di vivere in un mondo migliore. Well, 
adesso è il momento di fare sul serio. Non è mai troppo 
tardi, la cosa più difficile e fare il primo passo. Cancella 
vendi tutti i dischetti pirata e inizia a farti una softeca 
come si deve, esci e conosci gente nuova, ricomincerai 
a vìvere e ti sentirai megbo. Non voglio fare una predica, 
parlo per esperienza, sono stalo anch'io un alienato fino 

a tre anni fa e la pensavo esattamente come voi. Ora ho 
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iS anni, mi sono svegliato grazie ai rock e alla lettura di 
P. K. Dick e npenso a quei giorni come ad unespenenza 

vuota che non mi ha dato proprio nulla. 
Ah, dimenticavo. Francesco (Kj2): per me chi arriva ad 
accoltellare un tifoso avversario nltrp chp un delinquente 
è un alienato pazzesco, cosi come considero la TV come 
il media più rincoglionente in assoluto, QUALUNQUE 
HOBBY È ALIENANTE SE NON SI HANNO ALTRI 
INTERESSI, però K tratta solo di videogiochi. 

Per quanto mi riguarda la [accenda sì chiude cui, rifletteteci 
sopra, preferite continuare a vivere una vita riddata 
provare a diventate protagonisti, se almeno avete ancora 
la voglia di cambiare qualcosa allora provateci. Spegnete 

il computer, unte. urraiiVùimi, prgt m for ato 

e ROMPtTF I COGLIONI. Mdgdii tluaUietnua *— niUlaic 

01 ninnili. ulliiiin-Mii ut ■ 1 ulcera a ancom udì* 

fantasia, fregai id'.nr in: «li tutto e di Lutti. In i_osu caaXraria. 

fate come se non aveste mai letto queste righe e tornate 

pure dal vostro caro computer a giocare ali 'ultim> 

up. 

Voli». 

zoth Century Boy 
PS 

Vorrei rar presente che e grazie agli ingenui e mentalmente 

ristretti deputati radicali se in Italia si è giunti alla 
regolamentazione ili divorzio e aborto die tino a prova 
contraria sono conquiste progn 

In anali ultimi mesi, ho cercato di limitare 1 miei interventi, 
per permettere ai lettori di conversare più o meno liberamente. 
in modo da garantire, all'interno di K. uno spazio (nfMuUiiw 
11 ..ir attere epistolare siaohdamcnte tmpt 
Si •!•• mi l'tiìi» nn nottata «m p Ìmici uni gtforgoi 

-.Oli hWM "i.ini.ill. ili"" 'itti' '' .- ; •.-• 1 ..'-'. • --."..• ■!>..- 

'.; j.'ii'ii piHl adorniana ine 
richiede l'intervento immediato del mediatore, onde evitare 

.-battito degeneri in un entropia irreversibile. 
Spassionatamente, caro20th Century Boy, la tua lettera mi 
sembra un sermone da telepredicatore americano. 
AL unr xóit vmo originili! ed ir.irTAwnfi (t'idea dei vtdeogtaco 
nullificante ricorda il conatto di 'alienazione rriigiow" m 
Feuerbach ) . ma adesso stiamo esagerando, leggendo la tua 
mJuo,ata missiva, si ha la fortissima umazione die il vero 
alienato, il vero represso, il vero frustrato, sia proprio tu. 
almeno a giudicare dall'accanimento con U quale ti scagli 
sui malcapitati che, hanno "osalo' contraddirti, e lo 
testimoniano alcuni passaggi grammaticalmente forzati, per 
non parlare della punteggiatura, del tutto assente in ceni 
periodi. Riproponi tematiciic già a lungo, dibattute per giungere 
alla conclusione che QUALUNQUE HOBBY F 
Al ITN ASTE SE NON SI HANNO ALTRI INTERESSI... 
Mi pare che questo punto non sia mai stato messo in 
lino -se non un'insignificante minoranza 
accettata dalla stotìstka - me "■ hmzicne dei vuicogiochi, 
ina Kèuna riinsla dedicata al divertimento elettronico, e mi 
sembra quantomeno naturale che nell'angolo della Posta >i 
discuta di videogiochi. anziché Um tarsi In improbabili 
invettive di carattere etico-sociale. Inoltre, estremizzare alcune 
teorie sulla figura del pirata per arrivare ad inquadrarlo 
politicamente, mi sembra fuoriluogo. COSI come lo sono 1 
consigli che magnanimamente elargisci ai "poveri alienati" 

: ttauntrt un rapporto con l'altro sesso. G ■ 
sappiamo arrancarci. Posso anche prendere 1* censiderazione, 
■ il videogioco, per le solite ragioni 

..'■r.ì". d?hb>i >i*~. 

immediato (vedi Prologo), e che spesso semplifichi la realtà 
agii occhi dell'utente in semplici si/no, ma tale dicotomia è 

.ode nel reale e non ritengo U videogiocalorr tanto 
ótgfftMo inibito da non potersene accorgere. 
Inoltre i certamente vero che lì videogioco spesso delìnea una 
serie di stereotipi quali l'alieno imvsore.la violenza • ome 
strumento necessario per (a soluzione dì problemi ecc. ma 
questi hanno semplicemente la finizione di rendere il prodotto 
immediatamente riconoscibile da: .■ vmunque. 

è maggiormente nptermmnto nn luwccif/ì ai Hpn j>rmtomiets 

iodati interessi di ambigue software house che si 
adoperano per corrompere la moralità del videoplayer, e 
questo si ricollega al tema della propaganda patriottica yankee 
-0 presunta tale 'presente nei pochi Microprose da te contestata 
in una lettera precedente. 
Forse si p.' .pressione 

semplicemente quello che egli chiede, senza proporre 
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ecno hop 



by data office s.a.s. 

Via Roma, 5/7 - 8004» S. Sebastiano al Vesuvio (NA) 
Tel. 081/5743260 Fax 081/5743260 



CDROM per \miea500 
( .iiiiiitiuuuic (rt >c» • ; Ri stick t uitia)a,iu 
l'DTV cnn Welcome disk in Italiani) 
Amiga 2000 2.0 - (Commodore Italia) 
Vinili 600 - l( nmmiKlorc Italia) 

Ami|ia 3000 - 6X030 - 25 Mhz -2MB- Hard l>i-.k SO Mhw, 
inumi 600 - Hard Disk MI Mbyte - i Commodore Italia) 
M|» 1230 Stampante - (Commodore Italia» 
\lps 1278 Stampante nello d'inchiostro - (Commodore Italia) 
\lps ISSO stampane ( ohire - K ommodnre Italia) 



620.000 
249.000 

1. 064.0011 
099.000 
499.000 

2.699.000 
S35.000 
295.000 
260.0IHI 
395.000 



Se h*l problemi di comprabili!* 

adesso puoi iMcllmtnlc ri.wl» crii con II: 

\llll SEKH 6 

che II perorile un doppio KfcltanV Jl Ino Imita so» 2090. 

£. H5.000 con Klck ,M) 

t 6S.IHHI con hlck IJ 



Tac 2 Joystick prolesslonalc 25.000 

N"itih|..> joyatfckcga nfcniswHicll 14400 

Syncro Express 69.000 

Miiii«. per Imma PC Alari ts.ooo 

Dri.e Elicmi tumuli 130.110» 

Aclloo Replay III 1 54.000 

Espansione I Mbyte per IMO 150.000 

i.. hnaimnj illgllnilmairtra Bautta 99.000 

Video» IA J79.000 

fiTiiihiiii (IT'Trr) ooo.noo 

Microgcn 299.000 
liash 24 l)ii;ilali/.zatorc in tempo reale 769.000 



DATEL 

lai niella tiratila con stilo e 
~..li .. .... f. 350.000 

nigllall/zalore £. 200.000 



Novità .'.'!.' 

\. (1..11 KvpU> [ut Sega 
Metfudrivc C. I 20.0110 
Drivi Power (.'omputinit cn 
Copiatore Harriwjri 
Incorporalo!. 160.000 



NEOt.EO 

fon Preso Scart Ryb ini un QlocO 

-kp.'" '• ' -SM.IMHI 

Disponibili anche 
M.-Mi..r, Card a sole E. 65.000 



CVPPoint - 1 'nini Aatartatata in NAPOLI 

(,vp Impaci II A5IMI H Mh\le 960.000 

GvpHardCardS2Mbjrtt 799.000 

(j.u 68030 t I Mbyte rum 32 bit l.-tVO.OOO 



Disponibili Dischi 
BULK e MARCATI 




& 



Commodore Poìnt 



Tali*? le nllimr no». là prr: 



V^LM/< 



GA 



PC COMPATIBILI 



GAME GEAR 
/JTEOVDniVe 



CNintendo) 

GAMEBOY 



Vendita per corrispondenza 
in tutta Italia 

C. SO Alfieri 26 - 14100 ASTI 
1?<0141) 436853 





RÀMER MLcCTnOmC 

al 



COMPUTERS DI 




U S I O N 



CONSULENZE - VENDITA - INSTALLAZIONE - HARDWARE - S0FTWARI 
ASSISTENZA TECNICA - GRAFICA - IMPAGINAZIONE - TELEMATICi 

PC KE386 DX 33 L. 2.550.000 
4 MB RAM -64 KB CACHE MEMORY - 
HD 80 MB - VGA l MB - MONITOR VGA 
SAMPO 1024x768 



AMIGA 500 1.3 
AMIGA 500 Plus 
AMIGA 600 
AMIGA 2000 2.0 



L. 650.000 
L. 690.000 
L. 750.000 
L 1.350.000 



ATARI LYNX 
SEGA GAMEGEAR 
SEGA MASTERSYSTEM 
SEGAMEGADRIVEI 



185.0( 
245.0C 
229.0( 
350.0( 



KRAMER ELECTRONIC - Via A. Kramer, 19 - 20129 Milano (MMl P.ta Venezia) Tel. 02/76008728 Fax 02/7600872 

Tutti i nomi e i marchi sopra riportati appartengono ai loro proprietari. I prezzi sopracitati sono tutti IVA compresa. 

'l>#.>W/.v///r/.;,''^ 
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j troppo radicali, ma anche questo ha una matrice 
fonemica; inoltre così facendo si rischia di generalizzare 
I intere panorama videoludico che non e certo privo di 
capolavori bizzarri e immortali, estranei, oquav* 
politici o economici. Non di men richiamo poi, che il vero 
programmatore é il genio romantico che é in grado di 

r.dizionamenti in possibilità. 
Per tornare allo stile della tua lettera, lanifìcio della 
pnnvcazwie paradossale può stupire una \xjlta (\rdi Biondina 
dà Liceo «Ultima^, ma abusarne è controproducente (Vedi 
Calcio Vero v> Calcio Simulato)... 

i nesso tra la filosofia à> ' 
e lo rinascila della destra, ma questo e un argomento che 
preferirei trattare altrove. 

L'ultima parola spetta però ai lettori, e la lettera che segue 
sembra inconsciamente rispondere a quella appena 
pubblicala ... 

Caro Kappa. 

"Non potrai capire la gente (ino a quando non ti sarai 
• i suoi ve<tih e non ci sarai andato in giro per 
strada" (Harper Lee) 

È uno solo il quesito che continuo a pormi quando leggo 
alcune lettere che vengono pubblicate tra la posta. Come 
fa. ad esempio, zolli Cemury Boy a distribuire tali aspri 
giudizi graluili sul conto dei vidcogìocatori se veramente 
non lo e statu pur un lasso di tempo? lo, almeno, non 
giudico un libro dalla copertina. È meglio firn:' 
V7 o uscire con la biondina: Non so voialtri, ma penso 
di riuscire in entrambe le cose senza dover essere 
necessariamente nutrito via flebo. 
Sono motto più d'accordo con Bruno lannazzo: l'estraneità, 
la diversità che affligge i videogiocatori non è che relativa. 
Forse sono "loro" i veri diversi, e anche se non lo fossero, 
quale autorità hanno per giudicarci" 
Non dimentichiamo poi che spesso chi gioca con il 
computer non gioca SOLO con il computer. Mi capita 
di giocare a tennis o a calcio, di leggere o uscire con gli 
amici. Al computer non deduu che un'ora al giorno. E 
non mi ritengo certo alienalo per questa ora giornaliera. 
Quando gioco a tennis non penso di essere Guybrush. 
né quando gioco a pallone mi Immagina di emulare 
Kick Off'. E non riesco ad immaginarmi quanti ragazzi 
italiani, sani dì mente e di corpo, passino tutte le proprie 
ore libere di fronte a) 
Saluti e congratulazioni per la rivista, 

Agony (Rm) 

A questo punto, il disiar* r amente concluso. 

GIÙ NEL CYBERKAPPA 

L'orribile creatura 

2000 

L'orribile creatura 

Tom aveva indossato da un'ora il casco con il quale poteva 
accedere al suo mondo preferito... 
Ad un tratto entrò sua madre (ma lui non se ne accorse...), 
e rimase sorpresa nel veder gesticolare il ragazzo. Cercò 
di pulirgli la mano sporca di cioccolato... 

Tom sparava ali impazzata contro quelle viscide, bastarde 
creature che risorgevano, una ad una. dalle tombe, ma 
sapeva che presto sarebbe dovuto fuggire, in quanto uno 
schifoso mostro tentacoloso gli era alle calcagna... 
Ad un tratto provò una sensazione stranissima-- Qualcosa 
di viscido e ben più schifoso di qualsiasi mostro gli 
avvinghiava la mano sinistra... 

lanciò un urlo 

AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAH H H H H 
HHHHHHHHHHHHHH! 

Si iero il casco in preda al panico, era sicuro che quella 
sensazione non era stata provocata dal computer: era 
troppo reale— 

'Cosa succede?" - urlò - 

'Calmati, sono io" - rispose sua madre un po' 
spaventata-.. 



2020 

I medici ritengono consigliabile non interrompere 
bruscamente chi si trova nella realtà virtuale e, possi- 
bilmente, non toccare 1 soggetti particolari!.' i 
pressionabili: potrebbe essere pericoloso per il loro 
cuore... 

2040 

Arsagrd il guerriero, era ormai arrivato alla fine della 

sua impresa... 

Ad un tratto senti una forte fìtta alla testa... 

"Accidenti" disse il proprietario della "Casa della Felicità", 
'uno dei computer sta andando in cortocircuito!" 

Intanto osservava le marti del poveretto collegato a quel 
computer, che sudavano coma mai prima e, ad un certo 
momento, per una mossa inconsulta, sbatterono l'uda 
sull'altra... 

Arsagrd tremò, si. per b prima volta nella ma vita tremò, 
ma come si poteva non tremare di fronte a quella strana, 
invisibile, forte, reale cosa clic giocherellava con le me 
mani 5 Cosa poteva fare di frontP ad un simile avversano? 

Dopo un secondo Tom mon di infarto. 

■ . irtuali 



In quest'anno si festeggiano i cinquecento anni d.i\ia 
creazione della macchina della realtà virtuale. 

L'Opinione dei Cronisti 

"Quest'anno si celebra il dnquecentenano della macchina 
delle realtà virtuali, come sapete il 45% della popolazione 
vive in un mondo proprio dove si può materializzare e 
interagire con 1 sogni" 

"La realtà virtuale scatenò, anni fa. accese polemiche di 
carattere etico- religioso e, ancora oggi, c'è chi si batte 
per la disattivazione del sistema principale' 
"SÌ, ma ci sono alcuni ecclesiasti conservatori... 
Comunque, la Chiesa vive un periodo di grande subbuglio 
da quando è trapelata la scandalosa notizia che il papa 
si è isolato in un medioevo virtuale in cui tutti gli uomini 
sono timorosi di Dio" 

"Già. e non vedo il perche di queste polemiche poi. la 
realtà virtuale corrisponde alla concezione moderna del 
Paradiso..." 

"E poi il Computer centrale è protetto da sistemi di difesa 
inattaccabili " 

L'Opinione di Toni 

Tom correva inseguito da una banda di orchetti che 

volevano braccarlo. 

Poi. stanco di fuggire, 

sguainò la spada che 

aveva trovato nella tomba 

di suo padre e perforò il 

cuore di un orcherto. 



In breve anche gli altri 
caddero, ma Tom aveva 
riportato defle serie ferite. 
Ad un tratto fu investito 
da una sorta di strani 
ricordi: un casco collegato 
ad uno strano oggetto 
sopra la sua testa, due fili 
che collegavano il suo 
naso ad un bizzarro 
apparecchio... Ad un 
certo punto gli sembrò 
che rutto non fosse reale. 

Ma gli passò subito dalla 

mente; come poteva i.i 

magia creare un'illusione 
così forte a tutti e cinque 



L'Opinione del Sistema Principale 

Eh... Se non ci fossi 10,.. In fondo l'uomo e nato per 
soffrire e per gioire e con me. può farlo come e dove gli 

piace». 

...Non vi sembra angelico? 

Mar» Climi OuoRpa - (VE} 
L'OPINIONE DI MBF 

Gli spunti sono originali t interessanti, ancttc se J aspetto 
stilistico-jormale andrebbe un pò 'limato", per usare 

un 'espressione cura ad Albini. Una tephea senz altro efficace 
aU'intro della Posta dì Settembri, Attendo nuovi meconti, 
Gibson e Dmu-n hanno U ore contate. Ora scusami, ma il 

•■. , marna 



EPILOGO 

M» non i *»ipfi .usi $''&•*• la h<imum»m..< '.■ 

nng un ».«Ju.. 1 hIU — <■ ti « /■■•— M 

hitratttmmtnto fveM peìlu-Af nnrmnfocrnfirh?l jifw«n/» 

essere fruiti a Mo sofisticate. stt\ia «rfwkrg la non remota 

possibilità di un 1A*nbfiea*ian* A.- valori s Asi tigniji.-tth 

eomn!«si the i wàipeiocki Etesii ivi.'flfoitf 1 Feo mi prràavTÙ 
la ritiahcwùw di" un w pen\w I «fittilo 

dei max-media m Apocalittici f internati. 10/14. Rimpiatti ì. 
£ quindi l'urie video/udica può esistere ma va tcrcatt con 

'io, setacciando l'immensa produzione, con spirito 
critico ed accorto, eliminando, tanta percomincitM, mure 

quali i tUSn, concepiti come ttfumtrUt 
tUchlarutatnenu commendati (H che pere non noinfc ..»i 
eventuale valore relativo alla qualità tecnica della 












.>..-• 



copia di copia. Interessante, comunque l'osserva 

Morra, nroptit tot <ntero: un gioco 

te artìstico dovrebbe poter essere convertire su tutte 
.".e, perché Varie è uimvrsale e non con?:. , 
tecnici Cinque niJ»iri in clu^ifica. 
Wagner ricercava I opera d'arte I il d\ averla 

Troiata come Nietzsche, nella tragedia, in quantalande tutte 
le forme d'arie possibili, dalla musica ul tanto, dalla scenografia 
alla sceneggiata . b Ogfaehi HOT U 

completi e complessi, anche s< tettati inJi<-M-Uibt!mcntc alla 

: manioche liui:\ 
alla musica, linguaggio unhvrsalmente compreso), m più 
permettono l interazione, con l'opera stessa. Si potrebbe Jone 
discutere sul grado ài interazione del vidoOfBOtt 
nella maggior parte dei casi si tratta dì seguire trame già 
prefissate dal programmatore), ma lo faremo sicuramente 
in un altro momento. A voi la parola, 

MBF 



pofo 



l^nJS3 
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RHO 

Via Corridoni, 35 



SOFTWARE ■ HARDWARE 
AMIGA, PC MS.DOS , C 64 

VIDEOCIOCHI SELEZIONATI PER GENERE, 

GRAFICA, GIOCABILITÀ. 

ARRIVI SETTIMANALI SOFTWARE DALLE 

MAGGIORI CASE DI DISTRIBUZIONE 

VENDITE RATEALI 
PERSONALIZZATE 



RHO 

Via Corridoni, 35 
Tal. 02/935.04.891 
Fax 02/935.04.893 



BITL/NE 



AMERICANA 
GAMES 




ataristi di tutta itaua.. 
£' giunta lora del riscatto!! 

DA OGGI ANCHE PER VOI SONO 
DISPONIBILI QUESTI FANTASTICI GIOCHI : 

ROBOCOP 3 3D EPIC SENSIBLE SOCCER 

HEIMDALL— FI GRAND PRIX STRIKER 

AIRBUS A320 — POPULOUS II--ANOTHER WORLD 
LURE OF TEMPTRESS-EURO FOOTBALL CHAMP 
ULTIMA VI— PUSH OVER— FIRE & ICE 
WINTER SUPER SPORTS--HOOK — BATH 11 



TORNEO EH KICK OFF 2 

AMIGA / ST INIZIO II. 27/18/»2— TERMINE ISCRIZIONI 21/IO/«2 



VASTO ASSnilTIMFNTO CARTVCCE: 
GAMEBOY-LVNX-MASTER SYSTEM 
GAME GEAR-ATARI U.-7S00 2600 
MEGADRIVE-NINTENDO-SIJPERNES 



IIOTLMC 



© 



VENDITA INGROSSO/MINUTO . EVASIONE ORDINI IN 24 ORE 

VIA SACCHI 26 10128 TORINO OH / 548920 

VIA TRAFORO 34 10053 BUSSOLENO 0122/647233 




CURSORE 

MMwmm Fmmmmmmm rirniiiiiiMMii 
mm f YM 



AMIGA 600 L.400.000* 

AMIGA 600 HD 20MB L600.000* 

AMIGA 500 PLUS L.300.000* 

AMIGA 2000 L800.000* 

CDTV L800.000* 

*in permuta con il tuo vecchio Amiga 500 1 .3 1MB Ram 

IL CURSORE - Piazza Martiri della Liberta' 7/b 
20026 Novate Milanese (MI) - T.02/3548765 - 3544283 
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FINALMENTE! 




STREPITOSO! 

IL SECONDO 
NUMERO DEL 
QUINDICINALE 

PIÙATTESO 

DEGÙ ANNI 

90 

NUOVO, 

RICCO 

PER GIOVANI 

E NOSTALGICI 
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StìAfceW ©F THE 





BEAST III - OUT OF THE SHADOW 



.i, m .,i U j MoloTOtl penfetf L. - J--- 3VOfk 31 * '- tutto SOr©tO :. •' JjIS'.O'i 

aovrotw annn-oro innumorovotf sfide e potenti nemici che si frappongono tra voi e I 




BEASTI 
f" empiite- : 

PREMIO ECCELLENZA 

[uropean compu'si lemure Awu 

MIGLIORE GRAFICA 

GamePlavert 90 

GIOCO DELL ANNO PER AMIGA 



CARATTERISTICHE: 

Sistema multl-sprite; 800K di musico 
evocativa; spettacolare grafica con cen- 
tinaia di colori simul'cr.ei, «rollino, 
paranoico a 8 itveWy. ultimo aelln 

. snadow ol the Beost MI offuscherà 
;nde successo dei piece : 



BEAST II 

Golden Jovs*r> Awg 

MIGLIOR GRAFICA - 16 Bit 

European Computer leisute Award 91 

MIGLIOR GRAFICA E SUONO 

Generati' n J PREMIO INTERNAZIONALE 

PER IL MIGLIOR SUONO 

E LA MIGLIORE PRESENTAZIONE 



aP' 
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DOPO ESSERE STATO IlTTr^T 

(N GIAPPONE E NEGLI U.S.A. 
A-TRAIN ARRIUA IN EUROPA! 

A-TRAIN è un eioco sulla gestione di treni e 
ferrovie, nel quale si può progettare e gestire un 
sistema di trasporto efficiente e vanfaefiioso. sia 
per i passeggeri sia per le merci. 
Come nella maggior parte dei programmi Maxis 
fSlM CITY. SIM ANT. solo Per citare alcuni 
esempiJ l'obiettivo elobale è: ESPLORARE. 

SPERIMENTARE e DIVERTIRSI! 

PROGETTA e tal funzionare un sistema di trasporto 

all'avanguardia. 

PIANIFICA lo sviluppo urbano intorno alla rete di 

comunicazione. 

GESTISCI arandi e Piccoli affari. 

DILETTATI nel mercato azionario e... diventa RICCO! 

PC 

Richiede: 640K. disco rifido. 

Schede eretiche: EGA. UGA/MCGfl. HERCULES monocromatici. 

Supporta: Adlib. Soundblaster. SoundMaster. Roland MT-32 te 

Tahdv sound. 

IN USCITA PER AMICA 
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MANUALE IN ITALIANO 

K CIOCO 940 f"K" luello/MOStoJ 

95% f"TCM" sertembreJ 
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CHE ATEO BV 

Artdink 
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